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Madrid 

Calle José Abascal, 16 
Tel. 91.593.13.46 


Madrid 

Calle Alcalá, 395 
Tel. 91.377.22.88 


Madrid 

Centro Comercial Alcalá Norte 
Próxima apertura 


Valladolid 

Calle La Merced, 4 (¡unto Plaza St. Cruz’ 
Tel. 983.21.89.31 


Valencia 

Centro Comercial Gran Tuna 
Xirivella 

Tel. 96.313.40.67 


Valencia - Quart de Poblet 

Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 

Valencia - Alzira 

Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 


Albacete 

Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.1 


Las Palmas 

Alameda de Colón, 1 


Tenerife - La Orotava 

Calle Alfonso Trujillo 
Edificio Temait/3 - Local 12 
(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 


Tenerife - Sta. Cruz 

Ramón y Cajal - Próxima Apertura 

Zaragoza 

Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56J36.69 


Zaragoza 2 

Próxima Apertura 


Vitoria/Gasteiz 

Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 

Vitoria/Gasteiz 2 

Próxima Apertura 


Vizcaya - Basauri 

Plaza Arizgoiti - Tel. 944.40.29.22 

San Sebastián/Donostia 

Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 


Algeciras 

Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 


Cartagena 

Plaza Juan XXIII 

Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 


Santiago de Compostela 

Centro Comercial Area Central 
Local 25 M 
Próxima apertura 


Series disponibles 
-Tekken 3 

- Duke Nukem 

- Quake II 

- Resident Evil 2 

- Final Fantasy 

- Crash Bandicoot 

- Metal Gear Solid 

- Zelda, Mario 

- Tomb Raider 

- Dark Stalers 3 


PSM1 1 99 

Si quieres más información rellena este cupón 
y envíalo por correo. Recibirás un áossier sobre 
nuestro métoáo de afiliación. _ 

GLOBAL GAfVIE ESPAÑA 

CALLE SALAMANCA. 27 - 5 - 9 - 46005 VALENCIA 


Apellidos 


XTECNOLOGIES 


Poderoso y preciso. Dos Mini-Stick Analógicos, 
Vibración Feedback, 8 Botones de fuego Digital 
Direction Pad, Funciones Turbo y “Camara lenta”, 
Olear y Start, Selectores de modalidad 
Digital/Analógica, Cable de 2 metros, con Carbón 


SMB HEmOCESO + PEDAL 


IVIemory Carel 


¿Cuánta memoria necesitáis? 15 bloques, quizá 30 o hasta 120 
bloques de memoria en una sola Memory Card, gracias a un 
exclusivo algoritmo de compresión que permite una capacidad de 
memoria impensable hasta hoy. La memoria de tipo Flash no 


Pistola compatible con Playstation 
Guncon/Namco, Retroceso Real, Pedal de 
Carga, Fuego Simple o a Ráfagas, Recarga 


¡POR FIN EN ESPAÑA LAS 

^CTION FIGURES! 
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EPITOMA» 

EL COMIENZO DE UNA NUEVA ERA 


Quizá este titular debería figurar 
en el editorial de Diciembre por 
aquello de que vamos a entrar en 
un nuevo siglo y en un nuevo mile¬ 
nio. Lo que ocurre es que no me 
refiero al año 2000, sino al mundo 
de los videojuegos y es que el lan¬ 
zamiento de Dreamcast parece 
haber marcado el comienzo de la 
nueva era a la que me refiero. 

Antes incluso de que se produjera 
el lanzamiento de la nueva máquina de Sega. 
Sony se apresuró a presentar ante la prensa su 
nueva consola en un acto simultáneo con Japón 
y sin precedentes en la historia de esto de las 
consolas. Y digo sin precedentes porque es la pn- 
mera vez que la gente de Sony presenta a la vez 
algún producto suyo al mismo tiempo que en su 
madre patria. ¿Será esto un buen augurio y 
podremos disfrutar de una vez por todas de las 
novedades al mismo tiempo que los japoneses y 
ser un poco menos tercermundistas en lo que a 
lanzamientos se refiere? ¿Será que querían robar¬ 
le protagonismo a la renacida Sega ante el inmi¬ 
nente lanzamiento de su nueva máquina? Quizá 
me incline un poco más por la segunda opción; la 
rueda de prensa que Sony ofreció el pasado 13 
de Septiembre en el hotel Palace de Madrid tuvo 
todo el aspecto de haber sido organizada a toda 
prisa. Para colmo de males alguna mente enfer¬ 
ma tuvo la feliz idea de dar un aviso de bomba al 
hotel con lo que la reunión se retrasó mas de una 
hora. Una vez en el salón de reuniones del Palace 
nuestras ilusiones se fueron disipando a medida 
que avanzaba la conferencia sobre las ventas de 
Playstation en el mercado español, lo cual nos 
parece fenómeno y les felicitamos por ello, pero 
ese día todos habíamos ido allí con la ilusión de 
ver la Playstation 2 o PS2 como parece que será 
su nueva abreviatura. Y la vimos. Pero la vimos 
en fotografía tal y como todos la habéis podido 
ver en la web de Playstation en Internet. ¡Que 


desilusión! Todos, aunque algu¬ 
nos no quieran reconocerlo, íba¬ 
mos con la ilusión de poder tocar 
la nueva consola, sopesarla, 
ponerla de pie o tumbada como 
aparece en las fotos, apretarle los 
botones, o lo que fuera. Nos 
hubiéramos conformado, aunque 
no la hubiéramos tocado, con que 
la hubieran hecho funcionar delan¬ 
te de nuestros ojos; pero nada, allí 
sólo había fotos y un dossier de prensa con los 
datos de la nueva consola que ni siquiera les 
había dado tiempo a traducir. Que pena, por un 
momento pensé que por fin érámos más impor¬ 
tantes Así pues, todo vuelve a ser como siempre 
y mientras los japoneses podrán disfrutar de la 
nueva consola a partir del mes de Marzo del 
2000, nosotros nos tendremos que esperar hasta 
finales de ese año. 

Bueno, no todo van a ser malas noticias. En 
esa misma rueda de prensa se confirmó la com- ¡ 

patibilidad de los juegos y periféricos de la con- J 

sola actual con la nueva, la futura capacidad de la | 

PS2 para navegar por la red mediante un módem ; 

que se pondrá a la venta por separado más o ; 

menos un año después del lanzamiento y sobre 
todo la mejor noticia y la más esperada 
Definitivamente podremos ver películas en DVD 
en la PS2. Una gran noticia si tenemos en cuenta 
que por el mismo precio tendremos consola, 
reproductor de CDs de audio y de DVD vídeo. 

Ahí si que hay que aplaudir a Sony. 

No os perdáis el reportaje que hemos dedica- i 
do a la nueva Play en este número donde cono¬ 
ceréis todas sus características, los desarrollado- 
res que ya están trabajando en el nuevo proyecto 
y los juegos que ya se están preparando para la ¡ 
nueva "Bestia Negra", ya que ese es su color. 
Disfrutad de vuestra PSM y hasta el mes que 
viene consoleros, consoleras etc... 

Alberto Minaya ! 
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Pop'n'Pop 

► pg. 52- 

Todos los que pensaban que era 
imposible hacer un juego diferente 
tan divertido como Bust a Move, 
están a un palmo de darse con un 
canto en los dientes cuando tengan 
en sus manos este divertido juego 
de pensar, moverse con rapidez y lo 
más importante, pasar un buen rato. 


Sled Storm 

pg. 50 « 

El primer simulador de motos de 
nieve que consigue imprimir realismo 
v emoción sin olvidar uno de los apar¬ 
tados más importantes, la jugabilidad. 
Podremos preparar nuestras motos y 
ganar dinero con nuestras alocadas 
acrobacias. 


Final Fantasy VIII ► pg. 42— 


Esta nueva entrega demuestra que Square sabe 
hacer algo más que simples juegos. Guardian Forces, 
magias desconocidas y un sistema de juego muy pare¬ 
cido al de su predecesor. 

Prepárate para meterte en un mundo de ciencia fic¬ 
ción y magia que nunca habrías sido capaz de 
nar ni en tus mejores sueños. 


Wu-Tang: 

Shaolin Styfle ► pg. 32- 


Uno de los juegos más violentos y demoledores de todos los 
tiempos. Para que os hagáis una idea es el título que ha salido 
después de desaparecer Thrill Kill. Por suerte estará bien prote¬ 
gido para que los crios no 
vean ni una sola gota de 
sangre o Fatality sin la 
ayuda del manual original y el 
permiso de sus padres. 


Star Wars: 
Episodio 1 


► pg. 34- 


Las fuerzas del lado oscuro 
están a punto de cambiar el 
ord "» de la galaxia Solo dos 
Je i s como Obi-Wan Kenobi y 
Qui-Gon Jmn podrán evitar la 
mayor de las catástrofes que ha 
visto la confederación de plane¬ 
tas Todo está en tus manos. 


































































PG. 6 — 


Las novedades más interesantes del mundo Playstation. El 
casting de voces que dará vida a los personajes de Final 
Fantasy, la película. Noticias sobre una posible Playstation 
Portátil y muchas noticias más sobre los nuevos 
lanzamientos. 


► Noticias de última hora . pg. 6 - 

► Banzai .- pg. 10 

► Rumores.► pg. 14 - 


Reportaje 


PG. 15 


Playstation 2 

Cinco páginas en las que te desvelamos todos los detalles 
oficiales sobre la nueva generación de Sony. Podrás ver 
hasta el detalle más pequeño de esta gran consola. ¿Qué no 
te lo crees?, ve a la página 15 y alucina. 


PERIFERICOS ^ ^ 


PG. 28 


Une 


Playstation que hemos 
usía ai sí i ton y aparte de 
ual Shock nos 


n, 


rvirá para dar 


Punto 




PG. 20 


Entrevista en exclusiva, con cinco de los más directos 
responsables del gran juego del milenio, Final Fantasy VIII. 
Nos comentan como y porqué se ha producido esta 
evolución desde FFV y sus demás proyectos para el futuro. 
Si te lo pierdes lo lamentarás. 

IWCUBWQRA ^ _ — PG. 28 - 

La sección con más novedades del planeta. Este mes, 
como todos, te sorprenderemos con los títulos más espera¬ 
dos del milenio. 


tSTRAT^ÜP’*’ ► PG. SO - 

► Silent Hill. PG . 62 

La segunda parte de la guía definitiva de Silent Hill. 
Localizarás todas las curas, objetos y llaves que están 
ocultas en este tranquilo y tenebroso pueblo. Te explicamos 
como resolver el enigma de los horóscopos (para los 
despistados que no lo vieron en la sección de trucos del 
número anterior) y te contamos muchas cosas más. 
¿Sabías que hay cuatro finales más uno oculto? 


Truco: 

N 

?7C\ 

► PG. 74 - 


A 





Tus juegos no se merecen menos que un par de trucos bien 
dados. 


► Esto es Fútbol.► p G . 29 

► Las 24 horas de LeMans.► pg. 30 - PSMrESPONDE ► PG. 8 2 

► Wu-Tang: Shaolin Style .► pg. 32 - 

► Star Wars: Episodio 1 . ►- pg. 34 - 

Rainbow 6. pg. 36 



► pg. 39 


Todo sobre los juegos quo están en la calle. 


► Metal Gear Solid: Special Missions.»- pg. 40 -« 

Final Fantasy VIII . pg. 42 - 

► Fisherman's Bait .► pg. 47 - 

► Sled Storm. pg. 50 ^ 

► Pop'n'Pop . ► pg. 52 - 

Pacman World: 20 Aniversario . pg. 54 -» 

► Capcom Generations . pg. 57 


EscapauJítéS^ PC- 90 ^ 


¿No sabes que juego comprarte?, ¿Eres nuevo en este mundo de 
play?. No lo dudes más y pásate por esta sección que engloba todos 
los juegos, desde los buenos hasta aquellos que no debes ni mirar. 
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Lucas Tiembla, llega Final F 
La historia, los actores y 


orno os hemos ido comentando 
en las notas de revistas anteriores 
Columbia Pictures está prepa¬ 
rando con Square lo que será la película de 
Final Fantasy. La gran compañía ha 
revelado quienes serán los que pongan las 
voces a los actores. 

Michelle Yeoh (El mañana nunca muere) y 
Anna Wu (cientos de películas 
de Jackie Chan) puede que 
también estén presentes, 
pero por el momento no es 
oficial. 

A pesar de que los detalles 
sobre la trama son bastante 
dispersos hay algunas cosas 
que conocemos (o al menos 
eso pensamos). La película 
se centrará en la Tierra, al 
contrario que la serie de 
Final Fantasy que se 


desarrollaba en mundos alternativos. La 
acción se centrará en el año 2065 y según 
los rumores puede que haya un asalto 
alienígena y un intento de escapar de la 
tierra. Suena bien... 

El presidente de Columbia Pictures ha 
dicho: 'Con sus efectos especiales 
futuristas y lo último en tecnología de 
diseño gráfico, Final Fantasy es uno de los 
proyectos más interesantes de nuestro 
horizonte. Me motiva mucho llevar este tipo 
de proyectos a la realidad". Las voces para el 
film se están grabando en Los Ángeles bajo 
la estricta mirada de Jack Fletcher. Las 
animaciones se están desarrollando en las 
nuevas oficinas de Square en Honolulú, bajo 
la dirección de Hironobu Sakaguchi.A pesar 
de que la historia es una creación de 
Hironobu Sakaguchi de Square parece que 
está recibiendo la ayuda del escritor Al 
Reinert que tiene a sus espaldas películas 


como Apollo 13 o la versión 
especial de ''De la tierra a la 
Luna" o el especial de National 
Geographic llamado Todo por 
la humanidad". Por lo visto 
tiene muchos conocimientos sobre 
la luna, ¿tendrá algo que ver esto 
en la historia de la película? 

El guión es de Jeff Vintar, que trabajó en 
película Iron Man. 

Con un coste aproximado de 70 
millones de dólares esta 
aventura tiene todas 
las posibilidades 
de convertirse en 
una de las 
mayores 
aventuras del 
2001. ¿¿¿Para 
cuando en 
España??? 


Imagínate a los 
personajes de FF 
pero con mucha 
más calidad... 


ming-na 

wen 


La voz de Muían 
Street Fighter {la 
película}.. Spawn, y 
muchas apariciones 
en series 
televisivas. 


strove buscem 


hames 


vmg 


Fargo, Con Air, Reservoir 
Dogs, Armageddon 


Pulp Fiction, Con Air, 
Misión Imposible 


donald 

sutherland 

JFK y tantas otras 


peri gilpin 

Frasier (TV), Hercules 
(dibujos de TV) 


alee baldwin 


La sombra, A la caza 
del Octubre Rojo 
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Decoración y Manualidades 
Womtor/a de Manualidades. 
•Escaparatismo. 

Decoración Profesional. 


Fotografía, Ilustración y Redacción 
aña. •/ 


•Fotogr; 

•Dibujo. 


•Aerografía. -Dibujante de Moda. 
•Dibujante Ilustrador. -Escritor. 


Deporte y Salud 
Monitor de Aeróbic. 

Preparador Físico y Deportivo. 

Monitor de Gimnasio. 

Quiromasajista. 

•Masaje Shiatsu. 

Técnico Quiropráctico 

Música 

Guitarra. Teclado. Solfeo. -Acordeón. 


Cultura 

Graduado Escolar. 

•Acc. a la Univ., mayores de 25 años. 


Inmobiliaria 
•Gestor Inmobiliario. 

Gestor de Fincas. 

•Dirección y Gestión de Agencias Inmobiliarias. 

•Marketing Inmobiliario 

Perito en Valoraciones Inmobiliarias. 


Cocina y Hostelería 
Cocina Profesional 
•Jefe de Comedor 
•Camarero - Baiman. 




Belleza y Moda 

•Peluquería. 

Esteticista. 

•Modista. 

•Diseño de moda 


Oposiciones 
•Auxiliar de Correos. 

•Profesor de Autoescuela 


Especialidades Sanitarias 
•Auxiliar de Enfermería. 

Auxiliar de Jardín de Infancia. 

Auxiliar de Puericultura. 

Auxiliar de Genatría. 

•Auxiliar de Rehabilitación. 

Técnico en Animación Genatnca. 

Cuidado de los Animales 

Auxiliar de Clínica Veterinaria. 
Peluquería y Estética Canina 
•Auxiliar Clínico Ecuestre. 
•Adiestramiento Canino. 

Psicología Canina y Felina. 


Gestión y \drmnistracion de Empresas 
•Asesor Fiscal. 

Asesoría Laboral. 

Técnico en Recursos Humanos. 

Contabilidad. 

Administración de Empresas. 

•Dirección Financiera. 

Auxiliar Administrativo. 

Técnico en Implantación del Euro. 

Dominio V Práctica del PC (Windows 95698). 


ccc 


Un Centro formado 

por alumnos de 42 países. 


Idiomas 

•Inglés • Francés • Alemán Ruso. 

Calidad, Riesgos Lab. y Medio Ambiente 
•Técnico en Calidad. 

•Prevención de Riesgos Laborales. 

•Técnico en Medio Ambiente. 

Marketing y Ventas 
Técnicas de Venta. 

•Marketing y Dirección Comercial. 

•Gestión Grandes Superficies. 


Electricidad, Fontanería y Mecánica 
Carné de instalador Electricista. 

•Fontanería. 

•Mecánica. 

•Técnico de Mantenimiento. 


Electrónica 
•Electrotecnia y Electrónica. 
Radiocomunicaciones. 

Técnico en TV 


Otras profesiones 
•Bibliotecario y Documentalista. 
•Investigación Privada. 


Programas en Soporte CD Rom 
Mantenimiento Industrial. 

•Electrónica, Hidráulica, Neumática, Electricidad, Autómatas, 
Electrónica de Potencia, Automatismos Eléctricos. 
Técnico en Gestión Contable y Tesorería. 
•Contabilidad!y II. -IVA-IRPF 


Infórmate sin compromiso. 

902 2021 22 



[8 Sí, quiero 

Nombre y apellidos 


recibir Gratis y sin compromiso información sobre el Curso/s: 




D. N. I. 


Domiciíio 


Bloque 


N.° 


Piso 


Prta. 


Provincia 


Población 


Cód. Postal 


Teléfono 


Fecha de nacimiento / / 


Tu información noi permite adecuar nuestras ofertas y servicios a tus intereses. Tienes el Derecha a acceder a ella y cancelarla o rectificarla de ser errónea. Gracias. (Ley Orgánica 5/1992 de 29 de 
CCC fue autorizado por Edu ación en aplicación del Real Decreto 2641/1980 O.M 29/6/1980 y Orden 6/10/1980 (B.O P r a 

Por favor, envía este cupón a: CCC • Apartado 17222 ■ 28080 MADRID, ESPAÑA 


octubre). 


























































Playstation de bolsillo 

::u sueño 


emos recibido noticias de 
muchos informes de 
contactos en el mundo Playstation 
que apuntan a que Sony está 
desarrollando una consola Playstation 
de tamaño reducido. Según nuestras 
fuentes la unidad se parecerá mucho 
al nuevo reproductor portátil de DVD 
que ha salido recientemente. Su 
tamaño no excede el de un Discman y 


viene equipado con una pantalla LCD a 
todo color. En cualquier caso todavía 
existen algunos problemas (con las 
unidades DVD) como la duración de 
las baterías (entre 3 y 4 horas) y el 
precio que tiene este tipo de 
tecnología. ¿Dispondremos algún día 
de una Playstation portátil con la que 
jugar en el autobús de camino al 
colegio o la universidad? 


InteBvision Vuelve Activisioii promete traer a 
Playstation una de las máquinas más antiguas 


r 
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B 
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\ Un juego con los gráficos mas simples del 
mundo, eso si que son viejos tiempos. 


A Shark! Sharkl volverá a arrasar entre los 
más adictos. 


I nuevo título que está preparando Activision consiste en una 
| colección de clásicos de la consola Intellivision con un total de 
30 de sus meiores juegos Aquí tenéis la lista al completo 
Armoi Battle, Astro Smash, Auto Racmg. Baseball, Basketball, Boxmg, 
Buzz Bombers, Chess, Football Frog Bog, Golf. Hockey, Motocross. 
Night Stalker. Pinball, Sea Battle, Shark' Sharkl, Sknng Snafu, Soccer, 
Space Armada. Space Battle, Space Hawk Spiker' Super Pro Volley 
Bal!. Stadium Mud Buggies, Star Stnke, Sub Hunt, Super Pro Decathlon. 
Tennis y algunos más que todavía están por determinar Pondrán alguna 
versión del B-17 Bomber Cuando salga el juego definitivo os 
contaremos más cosas 


I 


4 

- 5D 


. Astrosmash ataco de nuevo. Prepárate . Baseball, Antes los juegos no teman 
para eliminar a los aliens. complicados nombres como ahora. 



I 





Los 


3 está 


j i hacéis memoria hace unos años salieron los 
(juegos Jumping Flash 1 y 2. Ahora, y para 
Playstation, podremos disfrutar de la tercera parte de 
este juego, cuyo lanzamiento en Japón está previsto 


para justo "ayer", concretamente el 14 de 
Octubre. El juego ha sido mejorado en todos los 
sentidos, se usará la perspectiva en primera 
persona para saltar y tendrás que ir mirando hacia 
abajo mientras das saltos vertiginosos. Nuestro objetivo, 
al igual que en los anteriores Jumping Flash, será 
proteger al pequeño conejito MuuMuu.Vendrá con 
soporte para Dual Shock y PocketStation (al menos en 
Japón). En cualquier caso hasta bien entrado el año 
2000 no podremos disfrutar de este divertido juego. 
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Lego 

Raiders 



n lnfogrames va a lanzar este 
divertido juego basado en 
las figuras de Lego 
La versión de Playstation se centrará 
en la acción al más puro estilo 
Shoot'em up No conocemos 
demasiados detalles por el 
momento pero lo que si os 
podemos mostrar son las primeras 
imágenes de este titulo que 
promete ser, como poco, muy 
divertido 



02 04 ^ 

/ \ 

* " * * i 1 

* * * ♦ 1 
* ** MI* 

> 

- » 

** 

k._ 


▲ Gráficamente tiene buena pinta. Ojalá sea 
tan divertido como parece. 




"New Ridge Racer" ■ Pbystation 2 


os las hemos apañado para conseguiros las 
| \ P primeras imágenes de Namco del título que 
Naneo están preparando para Playstation 2 Pégate 
a esta hojas, centímetro cuadrado de esta página 
tiene un valor incalculable. Las imágenes fueron 
presentadas en el Tokyo Game Show y según la 
propia Namco el juego final será aun mejor 
La nueva chica se llama Ai Fukami, va a haber 
mucha pelea entre los fans de Reiko y los que 
adorarán a esta nueva preciosidad virtual. 




Sports Café y 
Global Game 
Paliza virtual \ 
ritmo de 




ports Café y Global Game han unido sus fuerzas 
KfeV para celebrar el primero de una serie de 
campeonatos virtuales de videojuegos que se 
realizarán (por lo menos el primero) en Madrid. 

Los deportes a los que se jugarán en los campeonatos 
1999/2000 serán Fútbol, Baloncesto, Tenis, Superbikes y 
Radies 

Estos campeonatos se celebrarán en el local de Sports Café 
situado en la calle Vallehermoso 25 que contará con 14 
monitores en los que los participantes podrán pasárselo en 
grande 

Para participar habrá que cubrir las 2500 pesetas de 
inscripción con las que se obtiene el derecho a entrar en el 
certamen Asimismo recibirán: Una camiseta Sports Café- 
Global Game (necesaria para jugar), el carnet de jugador 
(10% de descuento en la comida y bebida del local Sports 
Café y otros descuentos en tiendas Global Game), el 
reglamento y una Memory Card. 


Sony con el 
campeonato de España 

Gran Tbrismo 


n a gran empresa 
Sony con motivo 
del inminente 
lanzamiento de Gran Turismo 
y gracias a sus continuas 
participaciones en el mundo 
de los deportes patrocina a 
los pilotos Víctor Fernández y 
Luigi Mazzali a los mandos 
del extravagante Renault Spider. 

El primer reto de sus participantes sucedió el pasado 26 de 
Septiembre en el circuito del Jarama. Ahora les esperan las 
grandes pruebas del día 24 de Barcelona en Montmeló y el 
14 de Noviembre en el circuito Ricardo Tormo de Valencia. 
Víctor Fernandez (para aquellos que les interese el 
apasionante mundo del motor) inició su andadura en las 
Copas Renault en las que demostró su gran capacidad para 
situarse en las mejores posiciones de salida (ya sabéis la 
pole) El otro conductor es Luigi Mazzali (no, no es hermano 
de Mano) empezó su andadura aquí en España demostrando 
su gran capacidad para desenvolverse en cualquier tipo de 
campeonato, participando en el 91 en el Campeonato 
Fórmula Fiat 

Playstation ya tiene coche y conductores, esperemos que 
consiguan buenos resultados. 
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m ¡ Hola Otakus!. Japón está revuelta últimamente. 

Los fans de los videojuegos y la electrónica han 
estado de fiesta y ahora se están agrupando para recu¬ 
perar energías después del evento "Akihabara Denki 
Matsuri", que traducido significa "Liquidación de existen¬ 
cias en Akihabara". Vale, era broma (aunque de sueños 
también se vive). 'Matsuri' significa Festival y 'Denki' es 
'Cosas electrónicas'. Como habrás adivinado esto ha sido 
una locura y Akihabara ha estado hasta arriba de gente. 
Todos los fans del anime y los cómics tuvieron sus dosis 
en el Tokio Game Show de 1999 celebrado en el centro 
de convenciones Tokio Big Slight. Y eso no es todo puesto 
que hace un par de días terminó el Festival Danjiri. Este 
festival consiste en grandes barcas de madera trans¬ 
portadas por las calles de la ciudad por hombres jóvenes 
que terminan chocando contra alguna tienda o casa. Por 
esa razón se le conoce como el Festival de la Lucha y si lo 
ves en la televisión alguna vez sabrás porque se le da este 
nombre. 

A pesar de todo la mejor noticia para mí es la llegada de la 
época de lluvias, la yokatta. Estos días las temperaturas 
han estado rondando los 45-50 grados y voy a tener que 
cambiar mi bañador por el kit de la jungla. Tokio en verano 
parece una jungla con millones de saltamontes en los 
árboles y matorrales que no dejan de resonar con el canto 
de estos animalitos. Es un sonido que no podéis ni imag¬ 
inar. Hay arbustos llenos de ellos justo delante de mi 
apartamento aquí en Akihabara, haciendo prácticamente 
imposible que me pueda escuchar a mí mismo. Tengo 
que elegir entre abrir las ventanas por las noches y 
quedarme sordo o dejarlas cerradas y morirme de calor. 
Pero no hay problemas - esto sigue siendo Akihabara, ¡el 
paraíso de los videojuegos! 

► Noticias 

Nuestro colega del Dragón ha vuelto. Capcom ha confir¬ 
mado que Ryu y sus amigos volverán a Playstation con un 
nuevo y mejorado Breath of Fire IV. El juego vendrá con 
grandes cantidades de animaciones y tiene unas fechas 
de lanzamiento no anteriores al año 2000. La compañía a 
anunciado a su vez el título Rockman Dash 2 para Japón 
que vendrá con una demo de Episodio 1 con un juego gra¬ 
tuito de Tron ni Cobun (The Misadventures of Tron 
Bonne). Estos juegos no sandrán fuera de Japón antes del 
2000 . 


*; ¿Por qué 
s*ra que el 
ob|etivo 
del 80% 
ck los jue¬ 
gos es 
conauistor 
o salvar el 
mtmdo? 


Saludos desde Japón de Hua-Kin, vuestro 
corresponsal, siempre a la ultima de lo que 
se cuece, en la tierra del sol naciente, que no 
caliente. 


espues de 
este verano 
caluroso y 
húmedo todos los 
estudiantes 
Japoneses volverán 
al colegio, pero eso sí, 
con unos nuevos ami¬ 
gos En las últimas sem¬ 
anas se ha puesto de moda que los estudiantes 
lleven insectos-mascota La fiebre de los insec¬ 
tos está arrasando amigos Los vendedores 
japoneses siempre se 
han caracterizado por 
su gran capacidad para 
llevar sus productos a 
los dispensadores 
automáticos que 
pueblan las calles de 
Japón Ahora los 
japoneses pueden 
acercase a una 
máquina y elegir entre 
un refresco de cola con 
hielo o un puñado de 
escarabajos ciervo No podéis ni imaginaros lo 
populares que se están haciendo aquí Hace no 
demasiado tiempo había un programa de tele¬ 
visión en el que un tipo era capaz de vivir medi¬ 


ante la venta 
de bichos vivientes 
que tenía en su 
propio aparta¬ 
mento No tenía un 
sofá, lo que sí tenía era 
20 grandes contenedores 
del tamaño de un sofá 
llenos de toda clase de 
insectos que estaban listos 
para ser vendidos a las tien¬ 
das locales Se podría decir 


a Esta claro que no es una mascota común, pero seguro que no necesitaras sacarlo a 
hacer pis todas las mañanas. 


que él ha sido el precursor de esta fiebre, la 
msectomanía está haciendo a algunos real¬ 
mente ricos 


Diño Crisis ha sido eí gran héroe del mes con un 
número de ventas inusitado Está claro que 
Capcom sabe hacer este tipo de juegos No 
falta mucho para que los usuarios de 
España puedan tener este título en sus 
manos Pronto podréis convertiros en 
los heroes que detengan la invasión de 
los dinosaurios 

El otro titulo que está seduciendo a los 


ALTAMENTE ANTICIPADO 
Los dinosaurios triunfan con Dino Crisis, pero ahora 
Capcom tiene el éxito asegurado con su nuevo títu¬ 
lo Resident Evil 2, Last Escape en Japón, que ha 
salido a la calle hace no menos de un par de sem¬ 
anas En menor medida están teniendo buen éxito 
juegos como Tondemo Crisis de Tokuma Shoten o 
Gekiso Tomarunner de SCE: un juego de carreras a 

pie 


< Este singular |uego de carreras está teniendo muy buena 
acogida entre la audiencia nipona. 


japoneses con su innovadora 
forma de juego es Ape Escape 
(aquí llamado Saru Getchu). 
Está claro que el éxito de este 
tipo de juegos radica en la 
capacidad que tengan los 
programadores para hacer 
cosas originales. 

◄ El mundo peligra con tanto mono 
y dinosaurio suelto por ahí. 


Lo último de Square: Front Mission 3 


Front Mission 3 se aproxima a otros títulos como Zeus i! y 
SD Gundam Generaron a tratarse -je un juego en el que los 
mechs t enen la supremacía armamentística Los v.deos 
son alucinantes y la historia tal ser de Square) es realmente bue-a 
Pronto sabréis más de este f ¡mástico juego 
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TOP 10 



JAPON 


B 


. Legend Of Mana 
(Square) 


2 Diño Crisis 
(Capeo m) 


4 Sai 


Dance Dance Revolution 
(Konami) 


4. Stru Oet'you (SCEI) 


5. Fire Pro Wrestling (Human) 

6. Sfcnpte 1500 Serte* BHHard* 
(culture PubHshers) 



7 Minnano Golf 
(SCEI/SPT) 

8. Ore no shlkebene . 

(Konami) 

9 Persona 2, Innocent Sin 
(Ascli) 

10 Vandal Mearte 2 
(Konami) 




PUBLISI 


visto para Octubre y estara plagado 
de OKEs (OverKill Machines) del 
estilo de helicópteros y tanques que 
lanzaran rayos y misiles en lo que 
seiá una batalla sin fin Estoy como 
loco por tener este juego en mis 
manos 


ZEUS II 

No hay ni un solo jugadoi 
japonés al que no le 
gusten los mech, esa es la 
razón del éxito del nuevo juego 
de Artdink, ZEUS II Carnage 
Heart Su lanzamiento está pre- 


▲ Las tácheos de combate son el aspec¬ 
to mas importante de este titulo 


^■ETaporT 




ista d 


.Silvt: n::dü r ':. 
skyR^ad Expiciatioi 

Psychic-Forcé ? . 

14/10 . Light islandj^.. . 

Robot Merobot .s 


(ASCII).Aventura 

(Spike).....Aventura 




Acción 


Acción 


etual Cóllectir 
Maíka. 


Supedite 


Pacto tu 


.es Lets w»n at Pactoslo 1 


Supedite IbOO Se 
Superlite 1 SOOjSgp^ 
One On One.... 


Magical DropF . ....ó:. 

i Jáp^roHSiq Official Leaguc 


^wat). .Mesa 

1< Systej^orks) .Aventura 

:tory)....... v ..Rol 

(Sting). Rol 

(Tokuma Shoten) 

(Media Works).Mesa 


ion....Ü.. 


Clickmans Click Cay . 

Higl) Schoólof Eríis. 

En algún momento de Octuoré: 

ZEUS i; CarnagS Heart. 

! Space MoMity VANARK. 

Morís Kingdom. 

KniqhtsflH^HHr. . 


(Artdink).Mechs 

(AsmifiEnterta i nment).. .Aventura 

(Asmik'Entedainnent). 

(Escott). .\ .Rol 


ki 


en 
Japón 


as modas 'traslúcidas* 
en las que se ve el 
esqueleto de las 
máquinas se están imponiendo 
desde que hicieron su aparición 
en las tiendas los ¡Mac de Apple. 
Así es como empresas del estilo 
de Bandai están llevando al mer¬ 
cado juegos portátiles con 3 coi- 
ores translúcidos. Todos los 
Otakus se han esperado a que 
salgan estas versiones para com¬ 
prar sus juegos 
portátiles 
favoritos. 


Wm 


m 


I 
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(C 


bofe 


000 


e no hay n&die cjue nos 
fííe res 


o 


íe independien^^-S e-S algo 
a frase lieclia, es una 
guipo. 


el 


_ - Del 


o 


e 


SojDre lo gue guerertios, 
ac*33.osllas porcadas gue más nos 
gusíanlsin depender de nadie y 
liac&m<|slí<pjlo cuanío esíá en nuestra 
mano Iparah (eneros informados sojore 
lo ble se Imieve en esíe gran mundo de 

s. 

os ío^al independencia a 
usuarios de PlaySíaíion- 

r 


los vi 
Os prorp. 
vosotros, 


Jlo OS merecéis menos 
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Si quieres más información sobre los últimos títulos y tocios 
sus detalles, no busques muy lejos, porque PSM siempre tiene 
la oreja pegada a la pared para ti... _ 


Drivers se prepara 

Aún más acción 

i has probado Driver o has leído el análisis que 
í te presentamos en números anteriores, te 
habrás dado cuenta que estás ante un juego de 
los que hacen historia. Pues bien, prepárate por que es 
muy probable que dentro de poco podamos disfrutar de 
una segunda parte de este magnífico título. Gt 
Interactive no ha podido confirmar que tipo de "contin¬ 
uación" será, ya que puede que se trate de una mera 
ampliación con nuevas ciudades y coches o de una ver¬ 
dadera segunda parte con mejoras. Según los rumores 
que han llegado a la redacción esta nueva versión de 
Driver estará disponible para la actual Playstation. En 
cualquier caso es muy posible que esté disponible (al 
menos en Estados Unidos) en Primavera. 

, _ _ No podemos esperar 

-'—Vi 


Square se va de 
Marcha 

, esde que salieron títulos como Parappa de 
' Rapper o el fenomenal Bust-a-Groove hemos 
visto como este tipo de juegos de música 
iban ganando más y más adeptos Ahora Square se ha 
puesto a desarrollar un nuevo juego que sera muy 
parecido a otros como Beatmania de Konami, Bust a 
Groove o el fantástico Dance Dance Revolution (aquí 
conocido como Dance Station). ¿Veremos a Squall y a 
Cloud con gafas de sol bailando a ritmo de la música 
más cañera del momento?, es muy probable que sí. 


so eonno va. vsnufA noos pernizos a 2 
szkajU ecm sus puarpiaii yoRez os va a 

eATlSAR AIRSI/ZOS. ZAOAAV SKI PARAR O CCOt 
W. ZSPAVA OS ISntDRZ VMS APAAS^fR 



¿Será un juego de baile con toques de Rol o será un juego 
de baile con toques de lucha como el Ergheiz? Según ten¬ 
emos entendido será algo totalmente original y siendo 
Square es más que posible. 


para tener la una 
segunda parte de 
este juegazo entre 
nuestras manos. 

La continuación de 
Driver puede que esté 
mucho antes de lo que 
tenemos pensado. En 
cualquier caso no 
estará antes de pri- 


Rogue Trip ¿2? 

B ogue Trip de SingleTrac, un juego muy en la línea de Twisted Metal, tiene 
todas las posibilidades de convertirse en un clásico cuando la gran Gt 
Interactive lance la segunda parte de este entretenido y demoledor juego 
de coches. Según nuestros espías la segunda parte vendrá con nuevos coches, 
armas más demoledoras y mucha más acción. Todo ello sin olvidar el modo de alta 
resolución y las nuevas canciones de moda. 




'Konami y 
icrosoft? 


Itimamente el mercado de los ordenadores 
personajes está empezando a abandonar su 
enfoque “serio" para darse cuenta del potencial 
que tienen los juegos entretenidos que buscan la 
acción desenfrenada durante horas y horas. Uno de los 
casos más recientes es el fantástico Rainbow Six que 
ha sido convertido para Playstation desde su versión 
PC 

Lo que tenemos entre manos ahora es un rumor real- 
interesante Parece que Microsoft está en con¬ 
cón la gran Konami para realizar las con¬ 
versiones a PC de dos de los más grandes y demole¬ 
dores juegos de Playstation; Silent Hill y Metal Gear 
Solid Ambos juegos "teóricamente" estarán disponibles 
para finales de año o principios del siguiente. 
Supuestamente las versiones de PC vendrán con gráfi¬ 
cos de muy alta resolución (teniendo en cuenta que en 
PC alta resolución es 800x600 en adelante y en 
Playstation con 512x384 tenemos suficiente), soporte 
para batallas por red o Internet (¿te imaginas echar una 
partida en un mapa de MGS con varios a la vez?). No 
sabemos si los rumores son 100%, habrá que esperar 
unos meses hasta saber algo. 


¿Micro 

Machines? 



I odemasters, la empre¬ 
sa británica que estuvo \ 
detrás del clásico Micro 
Machines, ha comunicado su 
intención de crear un nuevo juego 
de la serie, que inició onginalmente 
Andrevv Giaham Según los rumores el juego se basara 
en muñecos de combate mmiaturizados que tendrán 
que eliminarse unos a otros en un terreno de combate 
Codemasters ha firmado con Activision para su dis¬ 
tribución en Estados Unidos y ha ahierto una sede de 
representación aquí en España Seguro que tienen 
muchas sorpresas paia este nuevo año, milenio y siglo 
2000 



Ve despidiéndote de los Micro Machines, por el 
momento veremos ningún titulo con este nombre en 
nuestra Playstation 


llln«»r< 
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Playstation 2 

I Sony sabe como crear una nueva consola 

i y por esa razón se ha puesto manos a la 
i I obia con los demás desarrolladores de 

Japón, Estados Unidos y Europa para 
tener listos el mayor número de juegos en el día del 
lanzamiento de la consola 


Para que vayáis abriendo boca echadle un vistazo a 
estos 85 juegos que están preparando las empresas 
Japonesas 



«MiSsmHMMHa 



>rtdink Corporation 


sen Corporation 


rasshopper Manufacture Inc 


sen Corporation 


pus Corporation 


sk Co ,Ltd 


,$mik Ace Entertainment, Inc. 


iStroll Co.,Lta. 


thena Co.. Lía 


andai Co.Ltd 


ec Co .Ltd 


apeom Co .Ltd 


.apeom Co.Ltd 


A .rika Co.Ltd. 


azz Co..Ltd 


reseco Development Co.ltd 


Electronic Arts Square K.K 


Enix Corporation 


Enix Corporation 


Enix Corporation 


imx Corporation 


inix Corporation 


Enix Corporation 


: rom Software. Inc 


: rom Software, Inc. 


: ujimic, Inc 


enki Co .Ltd Jad 


ust Co.ltd 


udson Soft Co.Ltd 


Hudson Soft Co .Lia 


4 Corporation 


4 Corporation 


4 Corporation 


Idea Faetón/ Co .Ltd 


Imagíneer Co..Ltd 


lorudan Co .Ltd 


ga Tech Co .Ltd 


A-Tram 6 


Flower Sun And Rain 


Panic Surfing 


Billiards Master2 


Sidewinder Max 


American Arcade 


Pro Mahjong Kiwame Next 


Mobile Suit Gundam 


Oni Musha 


Street Fighter Ex3 


Lakemasters Ex 


Battle On The Ghat 


Xfire 


Bbd2000 


Bust A Move3 


Exótica 


Beat'em up Qts 


Sonnette 


Star Ocean 3 


Armored Core 2 


Eternal Ring 


Bakuryu2 


Cocoon2 Story Of The Tamamayu2 


Fly High 


Bloody Roar 3 


Bomberman 2001 


Aligo 2001 


Ai Mahjong 2001 


Ai Shogi 2001 


Sky Surfer 


Wiid Wild Carreras 


i On * Government 


Simulación 


Acción / Aventura 


Acción / Deportes 


Deportes 


Simulador de vuelo en 3D 


Pinball Etc _ 


Juego de Mesa 


Acción 3D 


Sin confirmar 


Beat'em uo 


Pesca 


Carreras 


Acción Shooting 


Simulación 


Baile / Música 


Rol / Acción 


Juego Televisivo 


Historia de Amor 


Rol _ 


Acción 


Rol 


Deportes 


Rol 


Carreras 


Beat'em up 


Acción 


Juego de Mesa 


Juego de Mesa 


Juego rie Mesa 


Deportes 


Carreras 


Continua en oag 17 
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Playstation 
2 - En Red 


' 'j tra de las novedades que 
i se presentaron de forma 

* I ’ oficial el pasado 13 de Sep- 

I \ i tiembre en Tokyo fue la 

. posibilidad de conectar la 
u Playstation 2 a través de 

red 

La consola Playstation 2 vendrá con 
conexión Ethernet para poder conec¬ 
tarse a cable digital o a rea local Su util¬ 
idad se verá reforzada por la posibilidad 
que tendrá la Play2 de ser conectada a 
un disco duro que distribuirá la misma 
Sony 

Sony Computer Entertainment está de¬ 
sarrollando un sistema de transac¬ 
ciones electrónicas que vendrá apoya¬ 
do por unos métodos de autenti¬ 
cación y encnptación de información 
Para el 2001 Sony tiene pensado lanzar 
un módulo de ampliación que permitirá 
la creación de un servidor de distribu¬ 
ción electrónica 







muy en la línea de los ordenadores portátiles VAIO. 

PSM: ¿Cómo de poderosa crees que será la 
máquina realmente? ¿Cuánto tiempo les llevará a 
los ordenadores alcanzarla? 


I Ivida los NDA (pactos de 
prptección de la ¡nforma- 


r 

i 

ción) que Sony ha 
hecho firmar a los 
desarrolladores, hay muchos progra¬ 
madores que desean contaros todo 
lo que se está cociendo en este 
mundo. 

PSM: ¿Te ha llegado algún tipo de 
información con respecto al posible 
diseño de la Playstation 2? Hemos 
recibido noticias cíe diferentes fuentes 
y queremos saber más al respecto... 

A: Ja, ja, esa información está celosa¬ 
mente guardada por Sony. Hasta donde 
sé solo se ha mostrado la unidad de desarrollo (una 
placa base montada en un sistema muy primitivo). En 
cualquier caso he escuchado, de un amigo que tra¬ 
baja en Sony, que la máquina será bastante pequeña. 
Supongo que tendrá un color púrpura/metálico/negro 


A: Responderé primero a la segunda pregunta. 
Creo que los PC llegarán al nivel de la Playsta¬ 
tion 2 en dos años, en lo que sería la gama alta 
de PCs por supuesto. Hasta dentro de 3 años 
los ordenadores “normales" no tendrán 
su potencia. 

Con respecto a su poder Sony está 
diciendo la verdad, va a ser muy 
poderosa, casi a un paso de 
tener un poder sin límites. 

Está claro que es un verdadero 
paso hacia una nueva gen¬ 
eración de consolas, no como la 
Dreamcast. Esta es muy, muy 
poderosa, tanto que no puedo 
explicarlo con mis propias pal¬ 
abras. Estamos hablando del 
potencial necesario como para crear 
animaciones en tiempo real con 
una calidad próxima a la de los 
vídeos de render precalculados. 
No hace falta mencionar que el 
Emotion Engine es algo más que 
una CPU normal y corriente, ha 
sido diseñada con vistas de 
futuro, pudiendo soportar el programa más complejo 
que podamos imaginar hoy en día. 

PSM: ¿Cómo están los tiempos de desarrollo? 
Sabemos que las compañías tienen grandes 
equipos de programación trabajando en juegos 


secreto?. 


Dual Shock 2 - Nuevas experiencias 



r — ony ha presentado lo que será el mando oficia! de ¡a Playstation 2 Su nom- 
, bre (no poco original) será Dual Shock 2 Este mando permitirá a los usuaiios 
f disfrutar de todas las funciones analógicas del mando actual La novedad de 
este mando radica en las nuevas experiencias que se podrán "crear'’ 

No está confirmado, ni es oficial (ya que las notas de prensa que hablan de 


L - 


este mande son algo más que escuetas) pero es muy posible que Sony haya decidido 
añadir vibración a las palancas del mando, muy en la línea de los efectos que producen los 
mandos con Forcé Feedback de PC 

El otro dispositivo presentado ha sido la nueva tarjeta de memoria Su capacidad será de 
8MB que podrán transferir su información 250 veces más rápido que las actuales Memo- 

3 t Caras Asimismo se ha comunicado que la información se podrá proteaer icón el méto- 
o MagicGatej para futuras operaciones a través de Red (compras, navegar por Internet, 
etc.) 

El precio estimado del mando es de 3 500 Yens que en pesetas sería unas 4 500 En 
cualquier caso si le ponemos los costes de importación v demás gastos (publicidad, ganar^ 
cía de las tiendas y todo esoj se quedará en unas 6 00Ó o 7 000 con suerte La tarjan dP 
Memoria tendrá el mismo precio. _ M 


t 














r 


— 

pero, /cuando tiempo, en términos generales, 
podría llevar desarrollar un juego de principio a fin? 

A: Cuando los programadores se acostumbren a usar la 
máquina no les tomará más tiempo del que necesitan 
para hacer un juego de PC. Por supuesto, y hablando en 
términos actuales, los tiempos de programación se 
están haciendo más y más largos. En cualquier caso es 
más que probable que cuando Sony saque una librería 
de PS2 final las cosas empezarán a ir más suaves y ráp¬ 
idas. Otra ventaja es que aquella compañía que haya 
estado programando para Playstation podrá migrar fácil¬ 
mente a PS2, al existir la posibilidad de usar sus viejos 
códigos de Playstation. Como última opción siempre les 
quedará la posibilidad de seguir desarrollando para 
Playstation, al existir la compatibilidad, pero para 
aprovechar los gráficos y el sonido que ofrece esta 
nueva consola deberán rehacer todo el código. 

Como he dicho, el problema es que la PS2 es demasia¬ 
do poderosa y hay muchos equipos de desarrollo que 
no saben que hacer con tanto potencial -¿recuerdas los 
horribles juegos interactivos de vídeo que salieron con 
los primeros CDs?- ese sería un buen ejemplo de lo que 
haran algunos programadores al tener tanto potencial. 
Los buenos ejemplos de aprovechamiento son Square, 
Polyphony Digital (Gran Turismo) y otras muchas que 
han visto lo importante que es saber aprovechar una 
CPU de forma "inteligente . Esa es la forma en la que se 
entienden los comentarios de Hironobu Sakaguchi de 
Square cuando dijo que solo cinco connpañías serían 
capaces de hacer buenos juegos para PS2 por la gran 
complejidad que conlleva la programación para esta 
plataforma. Solo una visión general de todos ios aspec¬ 
tos hace posible la correcta realización de un juego. 

PSM: Cuando los programadores se acostumbren 
¿qué tiempos de programación serán los "nor¬ 
males? 

A: Un año y medio para un Arcade y de 2 a dos años y 
medio para juegos más complejos. 

PSM: ¿Nos dirías que piensas, honestamente, sobre 
esta consola? 

A: Creo que provocará una revolución en la industria de 
los videojuegos, muy al estilo de lo que sucedió con la 
primera Playstation. En cualquier caso, esta vez, la rev¬ 
olución sera en una escala mucho menor que con la 
primera consola. 

PSM: ¿Qué es, en tu opinión, lo mejor de esta con¬ 
sola? 

A: El poder. De la máquina se puede decir que real¬ 
mente es una máquina de nueva generación, mientras 
que yo personalmente pienso que la Dreamcast es solo 
un intento "sin entusiasmo". 

La reputación. Nuestra compañía ha decido programar 
para este sistema mucho antes de anunciarse su desar¬ 
rollo, por el gran éxito cosechado con la primera Playsta¬ 
tion, mientras que para Dreamcast no tenemos pensa¬ 
do nada por el momento. Estoy seguro que hay muchas 
compañías que piensan de igual forma. 

La CPU Emotion Engine abre los horizontes a un mundo 
en el que podremos experimentar con nuevas formas 
de desarrollo. . , 

Los puertos. El PCMCIA o el USB hacen posible la 
creación de un número infinito de periféricos, incluso 
antes de que la máquina salga al mercado. De esta 
forma se convierte en la máquina con más posibilidades 
de expansión del mercado, perseguida solo por los PC. 

PSM: ¿Qué hay malo en esta consola? 

A: El poder. Creo que estoy siendo un poco descarado 
con este aspecto, pero si Sony me dijera "puedes pedir 
la consola a tu gusto" probablemente pediría un aumen¬ 
to en algunos aspectos. Por ejemplo, me encantaría que 
tuviera una velocidad de polígonos que realmente 
superase los 50 millones por segundo. Esto me permi¬ 
tiría tener una consola capaz de conseguir los efectos 
visuales de Star Wars: Episodio 1. Está claro que solo es 
un sueño, pero también estoy seguro que la Playstation 
3 será capaz de hacerlo realidad. 

La fecha de salida. Simplemente no puedo esperar. 
Sony debería hacer que el lanzamiento de la consola se 
produjera de forma simultánea en todas partes. Algo 
que también debería haber sucedido con la Dream¬ 
cast... (En cualquier caso le deseo lo mejor a la Dream¬ 
cast) 
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Las empresas aue 
desarrollarán para Playstation 


EUROPA 
3D0 Europe Ltd. 

Acclaim Entertainment (Europe) Ltd. 
Activisión UK Ltd 
Argonaut Software Ltd. 

Codemasters Software Co., Ltd. 

Core Design Ltd. 

Disney Interactive Inc. 

Edén Studios SA 
Eidos Pie 

Electronic Arts Ltd. 

Eurocom Developments Ltd. 

GTi Software Europe Ltd. 

Hasbro Interactive Ltd. 

Infogrames Entertainment SA 
Kalisto Entertainment SA 

Norte América 

7 Studios 

Acclaim Entertainment, Inc. 
Activision, Inc 
Agetec, Inc. 

American Softworks Corp 
Atlus U.S A Inc 
Bungie Software 
Capcom Entertainment 
Cerny Games 
Crave Entertainment 
Digital Anvil 

DreamWorks Interactive, LLC 
Eidos Interactive 
Electronic Arts, Inc 
Emx Corporation 
Fox Interactive 

GT Interactive Software Corp 
Hasbro Interactive Inc. 

Humongous Entertainment, 
Subsidiary of GT Interactive Software 
Incredible Technologies, Inc 
Infogrames Entertainment Inc 
Insommac Games 
Interplay Entertainment Corp 


Konami of Europe GmbH 
Lego Media International 
Lionhead Studios Ltd. 

Rage Software pie 
Reflections 

Revolution Software Ltd. 

Square Europe Ltd. 

Take 2 Interactive Software Europe Ltd. 
THQ International Ltd. 

Travelers 1 Tales UK Ltd. 

Ubi Soft Entertainment SA 
Virgin Interactive Entertainment Europe Ltd. 

Ubi Soft Entertainment SA 
Virgin Interactive Entertainment Europe Ltd. 


Konami of America, Inc 
LucasArts Entertainment Company 
Midway Home Entertainment 
Mindscape umt of The Learning Company, 
división of Mattel, Inc. 

Namco Hometek. Inc. 

Naughty Dog, Inc 
Neversoft Entertainment 
Oddworld Inhabitants 
Red Storm Entertainment Inc. 

Shiny Entertainment, Inc. 

Sierra On-Line 
Square Electronic Arts L L C 
Stormfront Studios 
Sunsoft, U.S.A 
Surreal Software, Inc 
Take 2 Interactive Software, Inc 
TerraGlyph Interactive Studios 
The 3DO Company 
Corp THQ, Inc. 

Titus Software Corporation 
Ubi Soft Entertainment Inc 
Universal Interactive Studios, Inc 
Working Designs 


El coste de hacer 
algo para Playstation 



Sony ha preparado los nuevos "kits" de desarrollo que servirán para que las 
compañías puedan desarrollar juegos para esta nueva y fascinante 
plataforma. 

Nombre PlayStation2 Development Tool (DTL-T10000) 

Precio 2.000.000 Yen (Impuestos no incluidos). Unas 2.600.000 pesetas 
Dimensiones 230mm (Z) x 405mm (Y) x 422mm (X) 

Peso Aproximadamente 13 kilos 

Si a todo esto le sumamos que una empresa como Square o Namco tiene 
de 10 a 20 kits de desarrollo, empezad a hacer números v seguro que 
necesitaréis una calculadora científica para sacar los resultados. 



Los Juegos de la bestia 

Aquí tenéis algunas imágenes sacadas de títulos que estarán 
disponibles cuando la consola salga al mercado. Como habréis 
supuesto, las imágenes están sacadas de animaciones realizadas en 
tiempo real por la Playstation 2. 
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El Poder de la l?e§tia , , 

Las características técnicas oficiales de la consola son: 


Nombre final: 

Fecha de salida: (Japón) 
Accesorios incluidos: 


PlayStation2 
4 de Marzo del 2000 
Mando analógico Dual Shock 2 
Tarjeta de Memoria 8MB 
Disco de Demos PlayStation2 
Clave AV Multi 
Cable de AC 

301 mm (Z) x 178mm (Y) X 78mm (X) 

2.1 Kg 

DVD-ROM y CD-ROM 
CD Audio, DVD-Vídeo 
Puerto para Mandos (2) 

Puerto para Tarjetas Memoria (2) 
Salida AV (1) 

Salida Optica Digital (1) 
Puertos USB (2) 
i.Link (IEEE1394) (1) 

Slots Tarjetas PCMCIA Tipo III 

Según comunicó Ken Kutaraai "Playstation 2 está trazando el camino hacia 
las futuras redes de entretenimiento por red". "Playstation 2 está 
combinando lo mejor de ia tecnología en gráficos digitales, sonido de alta 
calidad y DVD vídeo abriendo las puertas a una nueva forma de 
entretenimiento en casa" 

Playstation 2 estaiá disponible en las tiendas asiáticas en el verano del 
2000 y a finales del 2000 en Euiopa y Estados Unidos. 

Especificaciones técnicas 


Dimensiones: 

Peso 

Soporte: 

Formatos: 

Conexiones: 


CPU 

Velocidad de Reloj 
Memoria Principal 
Capacidad de la memona 

Gráficos 

Velocidad de Reloj 
Cache de memona vídeo 

Sonido 

Número de voces 
Memoria de Sonido 

IOP 

CPU 

Velocidad de Reloj 
Memoria IOP 
Dispositivo 
Velocidad 


128 Bit "Emotion Engine" 
294 912 MHz 
Direct RDRAM 
32MB 

"Graphics Synthesizer" 
147 456MHz 
4MB 

SPU2 

48 por canal 
2MB 

Procesador de Entrada/Salida 
Playstation CPU+ 

33 8688MHz o 36 864MHz 
2MB 

CD-ROM y DVD-ROM 
CD-ROM 24x 
DVD-ROM 4x 



T 






















? 

Mil 


No hace mucho tuvimos ia oportunidad de 
entrevistar al grupo responsable de una de las 
obras maestras del milenio. Final Fantasy VIII. 
El director Yoshinori Kitase, Hiroshi Karata uno 
de los programadores del sistema de batallas y 
Tetsuya Nomura, director de batallas. 
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PSM: ¿Qué aspectos del 
juego son de los que estáis 
más orgullosos? Algo que 
ahora al mirar atrás os 
haga sentir bien. 

Square: Estamos muy orgu¬ 
llosos porque hemos sido 
capaces de terminar el juego, 
"risas" 

PSM: Sabemos que cada 
juego usa un grupo de per¬ 
sonajes nuevos, excluyen¬ 
do a Cid. ¿Cuál es la razón 
principal por la que decidís 
crear un grupo para cada 
continuación? 

S: A pesar de existir 
"series\ no 
tenemos la 
intención de 
introducir 
los mismos 
personajes 
para cada nuevo 
mundo que crea¬ 
mos. Algunas 
veces usamos eras 
antiguas y en otras 
ocasiones, como en 
esta en concreto, 
intentamos mezclar 
elementos propios 
de un mundo de 
ciencia-ficción. Con 
estos cambios es nor¬ 
mal que tengamos que 
usar nuevos persona¬ 
jes a los cuales les 
aplicamos todas las 
mejoras técnicas que hemos 
alcanzado hasta ese momen¬ 
to. Esto significa que la apa¬ 
riencia de los personajes 
debe cambiar de uno a otro 
capítulo para beneficio de los 
usuarios. Tampoco podemos 
usar los mismos personajes 
porque terminaría resultando 
aburrido y no permitiría a 
nuestros desarrolladores 
usar su imaginación para 
conseguir un juego fresco e 
innovador. 

PSM: Final Fantasy 7 esta¬ 
ba realizado con una termi¬ 
nación gráfica muy diferen¬ 
te, los gráficos estaban 



V 


deformados y tenían un 
aspecto más propio de un 
mundo industrial mientras 
que en Final Fantasy 8, 
habéis creado personajes 
más naturales y reales. 
Ahora todo tiene un aspec¬ 
to más limpio y claro, pro¬ 
pio de un mundo con 
mayor tecnología. ¿Esta¬ 
bais buscando este con¬ 
traste de aspectos visua¬ 
les? 

S: Final Fantasy 8 tiene un 
aspecto realista y 
no deformado porque 
justo después de termi¬ 
nar FF7 nos dimos cuenta 
que podríamos haber 
usado más de la tecno¬ 
logía CG (Gráficos por 
Computadora) que 
tuvimos entre nues¬ 
tras manos con FF7 
para conseguir que los 
personajes fueran más 
realistas en los aspectos 
de movimiento facial o 
corporal y decidimos aplicar 
todos estos conocimientos 
en el episodio 8 de la serie. 
Desde el principio tuvimos 
esta idea en mente, crear 
un mundo visualmente "lim¬ 
pio” en el que todo se viera 
de forma clara. Gracias a 
los nuevos conocimientos 
adquiridos hemos sido capa¬ 
ces de crear imágenes tan 
impactantes como las que se 
pueden observar en FF8. 
PSM: En términos de tec¬ 
nología y con vistas hacia 
una futura Playstation 2 
¿vuestro objetivo será la 
realización de fondos y 
personajes que sean proce¬ 
sados en tiempo real, en 
vez de los fondos y los pla¬ 
nos fijos que habéis estado 
usando hasta ahora? 

S: No es tan difícil hacer un 
juego con un 100% de dibu¬ 
jos en tiempo real y actual¬ 
mente nos estamos dirigien¬ 
do hacia ese mundo. Si pone¬ 
mos grandes cantidades de 



▲ Tetsuya y Hirashi han jugado un papel muy ¡mporatante en el sistema de 
batallas de Final Fantasy VIII. 


vídeo en un juego consegui¬ 
remos restringir a los jugado¬ 
res, limitando los momentos 
de interactividad. Actual¬ 
mente hemos procurado 
mezclar los momentos de 
vídeo CG con los personajes 
en tiempo real y los resulta¬ 
dos son bastante buenos. 
Dentro de poco podremos 
realizar juegos 100% tiempo 
real. 

“Nos falta poco 
para realizar un 
juego con el 100% 
de gráficos en 
tiempo real” 

PSM: En la creación de 
Final Fantasy 8 ¿hicisteis 
una ■‘regresión" hacia algu¬ 
nos juegos antiguos como 
Final Fantasy 1 ó 6 que apa¬ 
recieron en Nes y SuperNes 
para ver lo que habíais deja¬ 
do atrás en estos juegos? 

S: ¿Sobre los personajes o la 
historia? 

PSM: Cualquier aspecto del 
diseño de los personajes 
o aspectos de juga 
bilidad. 

S: Un ejemplo 
es que 


hemos usado un personaje 

enemigo muy popular, intro¬ 
ducido en FF5. Usamos ese 
personaje en FFVIII. Hemos 
estado tentados de usar per¬ 
sonajes que ya habían sido 
introducidos en juegos ante¬ 
riores, pero hubieran creado 
limitaciones a los jugadores 
al ser elementos que solo 
algunos conocerían. Solo 
habríamos conseguido alejar 
a los nuevos jugadores y 
nuestro objetivo es que lo 
pasen igual o mejor que cual¬ 
quier otro que haya disfruta¬ 
do de los otros títulos de la 
serie. Lo que si hemos hecho 
es insertar pequeños símbo¬ 
los y figuras que solo los fie¬ 
les seguidores podrían identi¬ 
ficar. 

PSM: ¿Habéis hecho algún 
tipo de consideraciones 
especiales a la hora de 
enfocar el titulo de cara a 
la audiencia 
de 
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/Occidente en términos de 
diseño de los personajes o 
la trama? 

S: No haces consideraciones 
especiales, prestamos espe¬ 
cial atención para hacer que 
guste más o menos al usua¬ 
rio Occidental al igual que no 
hemos intentado imponer los 
aspectos Japoneses al título. 
Lo que no podemos evitar es 
la natural forma de ser de 
quienes han realizado la histo¬ 
ria del juego y os daréis cuen¬ 
ta que sí, es un juego muy 
Japonés. 

PSM: Hemos notado que 
FFVIII tiene menos minijue¬ 
gos que Final Fantasy 7, 
hasta donde llega el juego 
propiamente, siendo los 
juegos de cartas un ele¬ 
mento muy importante en 
el juego. ¿Habéis hecho 
esto para que la gente se 
centre en el juego de cartas 
y se sienta intrigado por su 
funcionamiento? 

S: Si, FF7 tenía muchos mini¬ 
juegos por los que se debía 
pasar. Después de hacer FF7 
tuvimos comentarios por 
parte de algunos usuarios 
que vieron este tipo de mini¬ 
juegos algo complicados. Por 
eso, en FFVIII, decidimos 
ofrecer la opción al jugador. 
Puedes decidir si juegas o no 
a las cartas desde el principio 
hasta el final del juego. 
Asimismo cuando se nos 
ocurrió la idea vimos las car¬ 
tas como algo extendido en 
el mundo real y puesto que 
FFVIII es un mundo virtual 
incluimos esta ¡dea en dife¬ 
rentes momentos del juego. 
PSM: ¿Hay que jugar a las 
cartas? ¿Existe algún tipo 
de premio especial si eres 
muy bueno en este tipo de 
juego? ¿Se consiguen nue¬ 
vas magias o armas gracias 
a este juego? 

S: No tienes porque jugar a 
las cartas, en cualquier caso 
si lo haces bien y ganas 
podrás conseguir armas y 


magias. Si consigues cartas 
especiales podrás cambiar 
esa carta por una cantidad 
especial de magias prohibi¬ 
das. 

PSM: ¿Existe algún plan de 
dar la licencia del juego a 
alguna empresa para que 
lleve este juego de cartas a 
la realidad? 

S: Ya hemos dado la licencia a 
un manufacturador de juegos 
del mercado. 

PSM: ¿De Japón? 

S: Si. 

PSM: ¿Tendrá distribución 
internacional? 

S: Si. 

PSM: ¿Cuánto tiempo 

habéis estado trabajando 
en el desarrollo de FFVIII 
desde el primer aspecto del 
juego hasta el producto 
final? 

S: La producción nos ha lleva¬ 
do un año y medio. En cual¬ 
quier caso cuando se inicia el 
proyecto todos los aspectos 
son muy ambiguos, porque 
mientras estuvimos desarro¬ 
llando FF7 o incluso al princi¬ 
pio de ese proyecto, ya se 
sacaban ideas para el siguien¬ 
te juego, por esa razón es 
bastante difícil decir cuanto 
tiempo real nos ha llevado 
completar este proyecto. 
PSM: En Final Fantasy VIII 
el sistema de batalla se ha 
hecho más complejo que 
en ningún otro juego de la 
serie Final Fantasy. Ahora 
existen muchos elementos 
que se mezclan entre las 
magias y los Guardian Foce 
haciéndose más complejo. 
¿Cuáles fueron las razones 
por las que decidisteis crear 
este nuevo sistema? 

S: El sistema de batalla de 
FFV fue apreciado y aceptado 
por los usuarios, por esa 
razón hemos introducido un 
sistema parecido para FFVIII. 
La razón por la que el sistema 
de FFV se ha hecho tan popu¬ 
lar es porque el usuario 
puede elegir los perímetros 
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Rinoa ei unod« los portona^* clave en «4 
detorrcJlo do lo aventuro. 
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A Tetsuya Namura vino con un montón 
de bocetos de los personajes. 

de lucha, pudiendo desarrollar 
las características de cada 
personaje como más le ape¬ 
tece. Con los Guardian Forcé 
hemos desarrollado un siste¬ 
ma más profundo que permi¬ 
te a los usuarios preparar a 
sus personajes como más 
desea (dentro de los límites 
de cada uno) para cada batalla 
y momento. En cualquier 
caso el jugador puede optar 
por la opción de ajuste auto¬ 
mático con la que no tendrá 
que hacer cálculos para ver 
que magia le conviene más 
unir. Los jugadores que 



▲ Yoshinori Kitase ha sido el director de 
Final Fantasy VIII. 


adquieran más experiencia 
podrán preparar a sus perso¬ 
najes para cada momento del 
juego. 

PSM: Otra cosa que hemos 
observado en los sistemas 
de batalla de los últimos 
años es que se intenta lle¬ 
var a los jugadores más 
momentos de acción que 
en los juegos de rol tradi¬ 
cionales. ¿La incorporación 
del Sable-pistola y los 
hechizos interactivos de 
FFVIII significa que los futu¬ 
ros juegos de FF estarán 
más centrados en la 
acción? 

S: Aún no se ha decidido en 
que dirección nos movere¬ 
mos en un futuro, hemos 
intentado conseguir que los 
usuarios se metan de lleno en 
la batalla introduciendo ele¬ 
mentos como los límites inte¬ 
ractivos o la pistola que se 
activa con el R1 del pad. En 
cualquier caso todo lo que 
respecta a una continuación 
está en el aire y no hay nada 
oficial hasta el momento. 
PSM: ¿Hay algún plan de 
introducir uno o más perso¬ 
najes de Final Fantasy en 
otros tipos de juegos como 
ha sucedido con los 
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Chocobos y los títulos de 
carreras? ¿Se sabe algo de 
un título de lucha o de cien¬ 
cia ficción? ¿Se ha hablado 
algo sobre estos temas? 

S: Es posible pero por el 
momento no hemos manteni¬ 
do ninguna discusión oficial 
sobre esos temas. 

“Ofrecemos a los 
jugadores la libertad 
de ajustar a sus per¬ 
sonajes al máximo” 

PSM: En Final Fantasy 7 la 
historia era algo así como 
"un puñado de chicos bue¬ 
nos se encuentran y deci¬ 
den luchar contra los malos 
del cuento", pero en Final 
Fantasy 8 existe una atmós¬ 
fera más propia de la vida 
académica en la que en rea¬ 
lidad todos son amigos. 
¿Qué tipo de relaciones 
humanas han sido las que 
habéis querido expresar 
con este juego? 

S: Gracias a que podemos 
emplear gráficos más realis¬ 
tas hemos visto la posibilidad 


de crear un mundo más com¬ 
plicado en el que el usuario no 
pueda realmente distinguir 
quienes son los buenos o los 
malos "de la película", al igual 
que sucede en el mundo real. 
Si hubiéramos intentado crear 
al típico "malo" hubiese que¬ 
dado muy poco realista y 
resultaría imposible hacer que 
cada personaje expresase 
diferentes reacciones en cada 
momento. 

PSM: ¿Creéis que Final 
Fantasy 8 es el límite al que 
llegará la serie para la actual 
Playstation? ¿Estáis trabaja¬ 
do en proyectos para la 
siguiente Playstation o cre¬ 
éis que todavía habrá mate¬ 
rial para la actual consola? 

S: No pensamos que FFVIII 
sea la cumbre de la serie. 
Todavía podemos seguir reali¬ 
zando juegos de mucha cali¬ 
dad para la actual Playstation. 
Cuando salga la Playstation 2 
no sabemos si seguiremos 
lanzando títulos para la ante¬ 
rior o no ya que no se ha rea¬ 
lizado ningún comunicado ofi¬ 
cial al respecto. Por el 
momento seguiremos centra¬ 
dos en esta consola y poco a 
poco se verá nuestra posición 
frente a esta nueva máquina. 















La cadena europea Global Game en colaboración con MC Ediciones quiere premiar a todos los lectores de: 
Playstation Magazine, Playstation Power, Playstation Max, PC Format, PC Juegos y Jugadores, Top Juegos, 
Playstation Lo Básico, PGM y Magazine 64 con su tarjeta exclusiva Global Gante Club. 

¿Quien? 

Global Game España, la cadena de videojuegos en frampjieia, están abriendo tiendas i 
especializadas en todo el país. Ya cuenta con 11 establecimientos más otras tantas 
aperturas para los próximos meses. 


Nombre: _ 

Apellidos: 


¿Por qué? 

Nosotros, MC Ediciones tenemos un acuerdo comercial con Global Game para dar 
a nuestros lectores la tarjeta con más ventajas del mercado de los videojuegos. 


Dirección:_ 
Población: 


¿Cómo lo hago? 

Recorta en cualquiera de nuestras revistas la mascota "saturnino", cuando tengas 
cinco (solo originales, no valen fotocopias) envíalas a Global Game España utilbando 
el cupón presente en esta misma página. También 
recibirán la tarjeta Global Game todos los nuevos abonados a la revista a partir 
dei mes de Junio. 

Bna vez recibida la larjeta tendrás que inscribirte en ei Global Game Point más 
cercano, la tarjeta sólo será valida si está registrada en uno de sus establecimientos. 

¿Para qué me sirve la tarjeta? 
Pues., para un mogollún de cusas: 

Global Game Try & Buy (Pruebas y compras) 

Los socios del club podrán probar todos los juegos en las estaciones de pruebas en 
pantalla gigante. Podrán asistir a todas las presentaciones de nuevos productos 
directamente en las tiendas. 


Código postal: _ Provincia: 

Fecha de nacimiento: 

Telefono: 

Email: _ 

¿Cual es tu revista favorita? 



Global Game Oiscoum (Descuentos y ofertas) 

Los poseedores de la tarjeta podrán comprar muchos productos con descuentos 
variables desde el 2 hasta el 15% sobre algunos productos de promoción. 

Global Game Party (Fiestas) 

Imagina un mundo de forofos de vfdeojuegos, todos Juntos delante de muchas 
pantallas y con buena música, esto es Global Game Party. 

i 

Global Game Contest (torneos) 

Jugar para ganar algo. Jugar para competir en las finales nacionales. | 
Desafias a tus amigotes en tus especialidades. ¿Eres un mago de Tekken?, 
¿eres el rey de Fífa?, ¿eres un gran comandante de Comand & Cünquer? 
¡Demuéstraselo a todos! Y si eres de verdad un genio podrás estar en las finales 
europeas de Milán o Londres. 





Consigue cinco Saturnitos en tus revistas favoritas, pégalos en los 
espacios y envía éste cupón a: 


Tarjeta MC-Global Game 
Global Game España 
Calle Salamanca, 27 
46005 Valencia 
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Las tiendas Global Game: 


Global Game Point - Madrid 1 

Calle José Abascal 16 

Tel. 91 J9.31.346 

Global Game Point - Madrid 2 

Calle Alcalá 395 

Tel. 91.37.72.288 

Global Game Point - Valencia 1 

Calle Pizarro, 5 (Quart de Poblct) 

Tel. 96.15.37.520 

Global Game Store - Valencia 2 

Centro Com. Gran Turia 

Tel. 96.31.34.067 

Global Game Point - Basauri 

Plaza Arizgoiti, 9 

Tel. 94.44.02.922 

Global Game Point - Algeciras 

Urb. Villa Palma - B7 - L1 

Tel. 956.65.78.90 

Global Game Point - Las Palmas 1 

Alameda de Colón ,1 

Tel. 928.38.29.77 

Global Game Point - Albacete 

C/ San Antonio n°20 

Tel. 967 19 12 11 


I Game Point - Vitoria Calle Basoa, 14bajo Tel. 945.21.45.96 

I Game Point - Zaragoza Calle Sta. Teresa, 7 Tel. 976J6.36.69 

I Game Point - Alzira Calle Mayor Sta. Catalina 22 Tel. 96.24.55.107 

I Game Point - Madrid 3 Centro Comercial Alcalá Norte Próxima apertura 

I Game Point - Tenerife S.ta Cruz de Tenerife Próxima apertura 

1 Game Point - Orotava C/ Alfonso Trujillo, edificio Temait-3, local n° 12 

I Game Point - Cartagena Plaza Juan XXIII, Ed. Parque Central, local n°8 

I Game Point - Valladolid C/ La Merced n°4 (Junto Plza. Sta. Cruz) 


Pnro cualquier información sobro la tarjeta llama ais 96.373.94.71 

































Desarrollador: Blaze 


Este aparatoso nombre encierra en sí 
mismo uno de los muebles más útiles 
que hemos visto en mucho tiempo. Su 
bonito diseño está preparado para que 
podamos colocar nuestra Playstation en 
un zócalo diseñado con las medidas 
exactas de la consola. La planta superior 
está preparada para soportar un 
televisor de hasta 19 pulgadas de 
tamaño y los demás zócalos se ajustan 
con mucha facilidad a nuestros juegos y 
revistas PSM favoritas. Así 
mismo y para mayor 
comodidad de los 
consoleros el mueble 
viene preparado para que 
podamos enganchar nuestro Dual 
Shock a los laterales. 

Por fin podrás poner orden en el caos 
de tu habitación. Ojalá lo importen 
pronto, vuestras mamás lo van a 
agradecer Precio EEUU: sobre las 11.000 
pelas. 


PUNTUACION.9 
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Asiento Universal "Rocker Massager" 

Desarrollador Naki 



Este penfénco tiene dos utilidades La primera es, 
como su nombie indica, un sistema de masajes que se 
adapta a cualquier asiento del tamaño de la plancha Lo 
podrás llevar a la oficina y poneilo en tu asiento para 
relajarte de las tensiones matutinas del día a día Su 
otro uso, como habréis adivinado es el de vibración 
para nuestros juegos con función Dual Shock, ya que 
dispone de una opción especial con un adaptador que 
hará que el aparato vibre según los cambios o flashes 
que se produzcan en la pantalla del televisor Es una 
pena que la vibración que ofrece este asiento no sea 
tan satisfactoria como esperábamos, resultando algo 
incómoda para la espalda \ el trasero 
En cualquier caso se trata de un periférico 
bastante innovador en lo que se refiere al 
provechamiento de un sistema de vibración 
para una consola para que sirva como un 
masaje portátil De momento no tenemos 
noticias de cuando estará disponible en 
nuestro país En Estados Unidos ronda 
las 6500 pesetas 
PUNTUACION 7 


RF Max 900 

Dwrroiador Nyfco 



Volante de carreras Concept 4 


DmrhMDR kntaract 
Distribuya Nfltac 

Por el momento no esta a la venta en España, 
pero hemos tenido el lujo y la oportunidad de 
tener entre nuestras goiosas 
manos uno de ios volantes con 
vibración que más nos ha 
convencido hasta el 
momento Por 
fuera el aparato es 
bastante 
robusto, el 
agarre de 


cuero/plastrco a 
las manos 
intachable, no 
produciendo la 

sensación de inseguridad 
que provocan los mandos 
realizados en plástico puro 
El sistema de botones viene perfectamente 
señalado, indicando todos y cada uno ae los 
botones del modo "pad" o de' modo volante 
genérico De igual manera podremos cambiar ae 
sitio los botones para ajustar el cambio de 
marchas o colocar el turbo en un sitio más 
cómodo que el que nos dicta el juego 
Otra de las grandes opciones con que cuenta 
este aparato es la de ajustar el nivel de 
sensibilidad a nuestro gusto para mayor 
comodidad, de esta forma si e¡ juego no 
reconoce bien la precisión de nuestro volante 
podremos "forzarla 8 hasta que se ajuste a 
nuestros deseos 

Ei sistema plegable nos permitirá ajustarlo entre 


nuestras 

piernas o ponerlo encima de una mesa a nuestro 
gusto Todo ello sin olvidar las palancas de freno 
y acelerador que trae de serie 
La vibración no se ajusta demasiado a ias 
'buenas sensaciones" a las que nos tiene 
acostumbrados el Dual Shock de Sony. E! otro 
punto débil de este controlador es la sensación 
de resistencia del manac, le cual no se parece 
demasiado a la que ofrece un coche de verdad 
Aún así El Concept 4 de Interact ha niejorado 
bastantes aspectos de su predecesor gracias a la 
•ncorporación de mejores materiales y opciones 
Pronto tendréis este /Giante en vuestras tiendas 

PUNTUACION.8 


Su curioso nombre viene dado porque usa 
tecnología de frecuencia 900 MHz de radio 
para liberar nuestras consolas de los molestos 
cables AV Según hemos comprobado, e! 
producto es compatible con Playstation, pero 
según indica el manual también lo es con 
Dreamcast y N64 Su rango de distancia es de 
unos 10 o 15 metros sin perder calidad de 
señal 

Pero no todo son ventajas, si alguien camina 
por delante del transmisor, la señal pierde 
consistencia y si a esto le añadimos que las 
dos cajas deoen estar perfectamente 
alineadas una con la otra significa que aeberás 
estar una y otra vez centrando las tomas de 
señal para evitar molestias de última hora 
Solo os recomendamos este aparato si no 
tenéis nadie en casa que esté caminando 
delante de vuestra Playstation o si os 
obligan a tener la consoia en el salón pero 
podéis jugar en vuestra habitacirj 

PUNTUACION . 










28 



Noviembre 1999 

Incubadora ¿Pí 

Una reseña indispensable para todo adicto a los juegos. \ ■' 

La mejor fuente de actualidad indispensable para estar al 
día sobre los lanzamientos más importantes. Lo sabrás 
todo; fechas reales de salida, número de jugadores y los 
detalles más importantes sobre aquellos juegos que no 
estarán disponibles hasta los próximos meses. 



Esto es Fútbol 


Pg. 29 


Sony está dispuesta a poner el listón muy alto para competir en el 
mercado de los simuladores de fútbol. Sus grandes bazas son la juga- 
bilidad, el modo alta resolución y la gran cantidad de información 
usada para crear todos y cada uno de los equipos 


Infogrames esta demostrando que sabe hacer juegos de simulación 
de coches mas allá del conocido V-Rally. LeMans 24 horas tiene todos 
los elementos para convertirse en un gran título En cualquier caso 
tendremos que esperar hasta la versión final para dar nuestro vere¬ 
dicto 


Thrill Kill fue su hermano pequeño, ahora Wu-Tang ha crecido y 
está a un paso de salir al mercado. Gráficos de alta resolución, hasta 
cuatro jugadores en el modo multiplayer o contra la máquina y gran 
variedad de modos de juego 


Electronic Arts y LucasArts tienen entre sus manos uno de los jue¬ 
gos más deseados de los consoleros del mundo, Star Wars: Episodio 
1. En esta aventura de ac ción tendremos que tomar el papel de Obi- 
Wan Kenobi, y Qui-Gon Jinn entre otros. Deberemos arreglar nuestra 
nave, conseguir el generador de hipervelocidad T-14 y ayudar al 
pequeño Anakm a que gane en la carrera de Pod Racers. Sus destinos 
están en tus sabias manos. 


La versión de PC arrasó, la de Playstation dara vueltas al mundo 
Estrategia y acción se unen para dar con un juego tan interesante 
como adictivo Habra que planear rutas de escape, asegurar zonas y 
evitar que los terroristas (o los malos de turno) se salgan con la suya 


Las 24 horas de LeMans 


Pg. 30 


Wu-Tang: Shaolin Style 


Pg. 32 


Star Wars: Episodio 1 


Pg. 34 


Rainbow 6 


Pg. 36 



















l béis visto el cuadrado, triangulo , equis que hay en 
odas?, como se nota la influencia de Sony amigos. 


A Las sombras y las texturas han sido cuidat 
los sentidos. Seguro que la versión final está 


i . 
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d e 

las seleccio¬ 
nes nacionales contare¬ 
mos con todos los equipos de las 
ligas más representativas del mundo Parece 
que esta vez Sony se ha tomado muy en serio 
lo de hacer un gran juego de fútbol para la gris. 
''Esto es Fútbol'* supone una tentativa de asal¬ 
to al trono de los dos grandes del genero muy 
seria Esperaremos a tener los tres en nuestras 
manos (FIFA 2000, ISS Pro 99 y Esto es fútbol) 
en sus versiones finales para poder hacer una 
comparativa y un análisis a fondo De momen¬ 
to aquí tenéis unas imágenes para que os deis 
cuenta de la calidad que atesora el próximo 
lanzamiento futbolero de Sony 


A Nada mejor para levantar el ánimo que marcarle un 
par de tantos al contrarío. 
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Sony CE 

\ 11 i. Noviembre 

Tipo Deporte 
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SilFUTBOL 
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f juega por las 
/ bandas 


espués de fS* 1 11 • ^ •,, , N 
no muy exitosa incur¬ 
sión en el mundo del balón con 
aquel Libero Grande, los muchachos de Sony 
se han dedicado al noble arte de observar y 
analizar los juegos sobre este deporte que 
tanta aceptación tiene en nuestra gris. No hay 
más que echar un vistazo a las cifras de ventas 
de los exitosos FIFA e ISS Pro para darse cuen¬ 
ta de que el fútbol vende. Por esta razón se han 
puesto tas pilas y han logrado condensar en 
"Esto es fútbol" parte de lo mejor de los dos 
títulos antes mencionados Y es que este pro¬ 
grama es mas o menos una mezcla que cuenta 
con el estilo gráfico y la extensa documenta¬ 
ción de FIFA y una jugabilidad muy al estilo de 
ISS Pro. En la temprana beta que hemos anali¬ 
zado, y que todavía no se encuentra completa, 
ya se pueden adivinar muy buenas maneras en 
el apartado gráfico y en el de control. Para los 
jugadores se ha utilizado la técnica de Motion 
Capture que tan realmente reproduce los 
movimientos de los futbolistas, los estadios 
parecen estar basados en los planos de los rea¬ 
les, siendo réplicas exactas de ellos. Uno de los 
apartados que más nos han llamado la aten¬ 
ción es lo bueno que resulta el sistema de con¬ 
trol; es sencillo e intuitivo, aparte de contar con 
un montón de combinaciones posibles con las 
que hacer que tus jugadores realicen filigranas 
al más puro estilo Rivaldo Por supuesto no 
podía faltar el. ya tan habitual, editor de juga¬ 
dores y equipos en el que podrás elegir la cons¬ 
titución física, la cara, el pelo, el uniforme y 
todas las características para definir todos los 
jugadores y equipos que se te ocurran Aparte 
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A. A la hora de la carrera , lo más importante es que tu 
coche esté a punto y que éste sea bueno. Pruébalo antes 
de usarlo y quédate el que mejor te marche. 


▲ No estás solo y los demás participantes también quieren 
ganar. Reserva tus fuerzas y haber si te atreves con ellos. 


hacen los juegos de fútbol que "aceleleran" el 
tiempo para que los partidos no sean de 45 
minutos reales. Aún así, y para los amantes 
de la verdadera simulación, podremos echar 
una carrera de 24 horas reales que podremos 
desarrollar en varios días si guardamos la par¬ 
tida en un momento de la carrera y continua¬ 
mos en otro momento, día o mes. 

Dispondremos de los coches de última 
generación de este mundo de la competición 
tan reñido por la potencia y la velocidad que 
no perdona los fallos técnicos de última hora. 

A medida que 
gane- 




▲ Cuidado con las salidas de la pista. Hay circuitos más 
fáciles y otros que se las traen. Todo ello depende también 
de tu pericia como piloto. 


odos pensábamos que el mundo de 
las carreras estaba totalmente explo¬ 
tado, que no existía ninguna competición que 
no hubiese sido representada en algún juego. 
Desde los Karts hasta la Formula 1, todos 
habían sido plasmados en alguna que otra 
ocasión. El gran ausente había sido Lemans y 
sus 24 horas de intensas carreras, debido a 
que nadie había visto posible la realización de 
un título que requiriera veinticuatro horas rea¬ 
les de juego. Ahora y gracias al avance de las 


Tendremos la tan esperada competición a 
24 horas reales, que podremos reducir como 


Las 24 horas de Lemans es un títu¬ 
lo preparado para gustar a toda clase 
de gente, desde la más exigente que 
busca una simulación realista a tope 
hasta aquellos que lo único que buscan 
es enchufar la consola, coger un refresco 
bien fresquito y sentarse en el sofá más 
cómodo de la casa con la indispensable 
ayuda de nuestro amado Dual Shock. 
Eutechnyx ha separado el título en varías sec¬ 
ciones para evitar que los usuarios se abu¬ 
rran. 


▲ El modo 24 horas es de campeonato. Haber quien es el 
guapo que se las chupa como en la de verdad / de forma 
ininterrumpida. 


tecnologías (y de las ideas) Infogrames está a 
un paso de terminar este divertido y apasio¬ 
nante juego de carreras. 





























Noviembre 1999 


Incubadora 


31 




▲ El espejo retrovisor es un buen detalle que te permite 
estar al tanto de cuantos corredores te pisan los talones. 
Acelera y no dejes que se te peguen al culo. 


A Tienes tres categorías donde competir, GT2, GT1 y 
prototipos. No intentes empezar con los prototipos antes 
de pasar por las otras dos. 


A Los coches tienen hasta sus luces por la noche, y es que 
hay que tener en cuenta que 24 horas dan para mucho. 


mos carreras podremos acceder a los coches 
de otros grupos dentro de las variedades de 
Gt2 f Gtl o Prototipos último modelo. Así 
mismo dispondremos de una pista a la que se 
le irán añadiendo los restantes circuitos de 
competición del mundo a medida que conclu¬ 
yamos algunas carreras en los modos 
Lemans o competición. 

Infogrames ha trabajado muy duro para 
conseguir un juego que esté a la altura de las 
circunstancias y por lo que hemos visto en la 


beta tiene todas las posibilidades de conver¬ 
tirse en un verdadero competidor de títulos 
tan buenos como R4. Los gráficos son en alta 
resolución y las texturas están muy cuidadas 
para evitar la sensación de "pixelado" que 
existe en algunos títulos. 

El control es muy suave y responde per¬ 
fectamente a todos los comandos, desapare¬ 
ciendo la odiosa sensación de algunos títulos 
en los que empiezas a odiar el juego solo por¬ 
que el coche empieza a hacer trompos a la 


primera de cambio. En Lemans los giros y los 
frenos responden muy bien y dan mucha sen¬ 
sación de seguridad, no por nada estamos 
conduciendo coches que cuestan el suelo de 
varios años de trabajo... 

Estamos ante un gran juego, sus gráficos, 
como ya te hemos dicho, son geniales y la 
sensación de velocidad es fantástica. Si a 
todo esto le sumamos que se trata de una 
beta no terminada significa que Infogrames 
tiene un juego 10 en sus manos. 
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I as fuerzas del mal se están 
reagrupando., poco a poco los ejércitos 
de las tinieblas empiezan a tener en sus manos la 
posibilidad de dominar el mundo El gran emperador (el 
malo de la película) tiene preparados a sus mejores esbirros 
para que lleven a la gloria sus tropas A la humanidad solo 
le queda la esperanza de que alguien con el coraje y la 
valentía de un guerrero Shaolin detenga estas hordas del 
mal; el destino esta en tus manos. 

Wu-Tang mucho antes de que salir al mercado ha tenido 
que corregir los errores de su predecesor y hermano 
pequeño Thrill Kill, un juego cuya violencia dejó tan 
impactados a sus distribuidores en Estados Unidos que 
decidieron anular el proyecto y sumirlo en la más profunda 
de las oscuridades. Ahora v gracias a Paradox, Activision v 
Proein tendremos la oportunidad de luzgai por nosotros 
mismos si el título era tan violento como 
lo pintaban o no 

Por lo que hemos podido 
observar en la beta, Wu-Tang 
está muy cerca de convertirse 
en el único juego que 
consigue dominar la lucha 
con cuatro jugadoies 
simultáneos, abriéndose un 
mundo de posibilidades en el 
que tendremos que esquivar 
los golpes de nuestros 

adversarios, golpear a quienes 
se nos pongan por delante y 
evitar cualquier ataque 

inesperado por alguno de los 
flancos. Todo ello sin olvidar lo 
mejor del juego, una ristra de 
Fatalities que podría dejar 



llorando al mismísimo Sub-Zero de Mortal Kombat 
Antes de metemos en la acción podremos elegir entre los 
diferentes modos de juego que ofrece. Disponemos del 
clásico modo de lucha en el que tendremos que demostrar 
nuestra valia contra todos los adversarios que encontremos 
en nuestro camino hasta que lleguemos a los clásicos 
Jefes, o el modo cuatro jugadores con multitap para pasai 
un buen fin de semana pateando a alguno de nuestros 
mejores amigos Así mismo podréis aliaros paia eliminar a 
uno o tormar grupos, las posibilidades son muchísimas. Por 
último tenemos el modo más interesante para los que 
desean jugar "solitos", este es el modo Guest. Aquí habrá 
que enfrentarse contra los “malos" que intentan dominar las 
diferentes zonas de la ciudad 

Y para aquellos que piensen que este tipo de juegos 
"demasiado violentos" deberían sufrir algún tipo de censura 
os daremos una buena noticia, los programadores han 
mcorporado un sistema de protección mediante un 
Password que vendrá en el manual original con el que 
será imposible ver ni una sola gota de sangre o un fatality 
en el juego. Así un buen padre podrá comprar el juego, 
quedarse el manual y evitar que su hijo/a sufra las 
más que discutibles "malas influencias" que podría 
ocasionar un juego de estas características Los 
psicólogos pueden respirar tranquilos 
Si Wu-Tang es, como mínimo, tan bueno come 
promete la beta que tenemos en nuestras manos 
significa que estamos ante el mejor juego de 
cuatro jugadores que se ha visto en Playstation 
Sera mejor que miréis atentamente las 
imágenes que os enseñamos en estas dos 
páginas poique vais a oír hablar mucho de 
Wu-Tang Shaolin Style ¿Se pondrá de 
moda la música de estos raperos 
gracias al 


a Los efectos «fe texturas que se han usado 
en (as pieles de los personaje» gozan de 
mayor suavidod que nunca. 




A Al contrario que en TbHJWGB en el que 
(os poOg ono s saltaban por todos lados, en 
Wu-Tang los personajes son muy suaves y 
se mueven o todo velocidad. 


A Thrill Kill era demasiado claustrofóbico. Wu Tang dispone de escenarios mucho 
más variopintos que su hermano pequeño. En cualquier caso tendremos que 
esperar a la versión final para dar cualquier veredicto al respecto. 



A Todos 
los escenarios 
están 

impregnados de 
misticismo y 
símbolos 
orientales. Hay 
que reconocer 
que la 

ambientación 
está muy bien 
conseguida 
















f < Masta 
f Killah 
domina las 
técnicas 
ninja. 
Peligro. 


bou 
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El clan Wu-Tang es para muchos amantes del rap uno de los grandes pilares de la música Hip Hop de 
todos los tiempos. Ahora todos ellos tendrán la oportunidad de disfrutar de las artes marciales de la 
mano de sus cantantes favoritos, aunque necesitarán de tu ayuda para convertirse en verdaderos 
maestros. 


/ > 

! Con su mazo de 
‘ combate puede 
destrozar miembros 
¡ como si fueron 
| mantequilla 


Domino el estilo tradicional de 
lucho Shoolin, empleando sus 
dedos poro generar golpes 
demoledores. Mucho cuidado con 
el, es altamente peligroso. 


METHQD 

MAM 


Su armo es la espada liquido. 
Atoaues rápidos como d rayo y 
volubles como el aguo. Prepárate 
bien porque no te regalará ni un solo 
asalto. 


*masta ' ' v , 
kíIla 


Mosto Killah 

oprovecho los 
técnicos ninfa 
para ocultarse 
en lo oscuridad. 


En los niveles avanzados 
OD6 puede tomar pociones 
que ío convertirán en una 
outéntica máquina de 
motor. Mucho cuidado con 
este tipo. 


OL* diktv 
BASTARU 


IMSPECTXM 

DHh 


fciHQbr» ALÍ 
Hfl.I AH A 


Su fuerzo está encerrado 
en los dos espadas que 
Meva o sus espaldas. Si no 
tienes cuidado perderás 
un miembro ontes de que 
te des cuento. 


Sv- 


Personifica a dos^j 
personajes, Lucky . 
Honds y o Gokfen 
Arrm, Sus ataques 
de energío te 
mandarán al otro 
lado del ring si no 
sabes esquivar sus 
rápidos golpes. J 


RAEKWON 
THf CHEE 




^Raekwon el chef puede 
freír a un contrincane con 
su estilo de boxeo 
Shaolin en menos tiempo 
del que tu madre tarda 
en hacer el desayuno. 


Domino las llaves y las patadas 
múltiples como un cura la 
biblia. Mucho cuidado o no te 
dora n* uno sola oportunidad 
i de vencer. 


► Sus únicas armas 
son sus dedos. 
Suena a cachondeo 
pero es cierto. 


Paradox ha sabido aprovechar lo que nos dejó ThrilJ Kill con su brutalidad absoluta, transformando los fatalities en 
escenas en tas que se mezcla la acción con la diversión muy al estilo de los primeros Mortal Kombat 


▲ ¿Recordó»» lo que hacia Xena con un par de golpes de sus dedos?, pues preparaos porque estos maestros 
Shoolin pueden hocer que lo cabeza de nuestros enemigos revienten en gritos de dolor... 


a Con lo invisfcilidad do los ninjas el maestro Masta elimina o sus victimas justo antes de que se den cuenta del 
peligro que les acecha. De premio Masta se queda con la cabeza de sus víctimas... 


I 
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EPISODIO I 




▲ Anakin Skyv/alker no conoce las ultimas ofertas de ópticas San Gabmo. 
Vaya ful de gafas que me le han colocado. 


D a galaxia se inclina como una balanza, 
los tremendos cambios que se aproxi¬ 
man amenazan con desestabilizar el difícil equi- 
libno de la fuerza La federación de comercio 
amenaza con invadir el pacífico y tranquilo pla¬ 
neta Naboo Los dos enviados paia negociar la 
invasión son Qui-Gon Jinn y su aprendiz Obi- 
Wan Kenobi, se ven envueltos en algo mucho 
mas peligroso que una simple discusión de 
negocios la vida de la reina Amidala esta en 
grave peligro 

Star Wars, el juego, nos introduce en un 
mundo en el que deberemos dominar las técni¬ 
cas de los personajes de la película para evitai 
que la princesa Amidala y sus amigos sean 
aplastados por la ambiciosa Federación de 
Comercio Al principio tendremos el control de 
Ob'-Wan Kenobi, con el cual deberemos apañár¬ 
noslas para encontrar una ruta de escape de la 
nave enemiga Aprenderemos a mover cajas 
para llegar a lugares inaccesibles o a dernbar un 
gran robot de combate con el uso de 
los detonadores térmicos que 
tan cuidadosamente debere¬ 
mos almacenar Más ade¬ 
lante tomaremos el papel 
de Qui-Gon, en el plane¬ 
ta Tatoome, hasta que 
consigamos reparar el 
generador de hipervelo- 
cidad T-14 que tan ama¬ 
blemente nos "intercam¬ 
biaran” en este planeta de 
nadie 


Uno de los elementos más 
inteiesantes de esta aventura es 
que se han mezclado una gran 
cantidad de elementos Desde 
las palancas, botones y cajas 
(algo que recuerda a Tomb Rai- 
der) o las armas, bombas y 
demas objetos de destrucción 
masiva hasta el más característico 


de este titulo los diálogos Tendre¬ 
mos que charlar con la gente de 
los pueblos para encontrar los 
objetos que necesitamos o para 
encontrar una salida Podremos 
usar "la fuerza" para que los vende¬ 
dores sean algo mas flexibles o 
soltai barbaridades que nos sen¬ 
tencien a muerte De esta forma 
queda claro que en este título 
podremos dirigirnos a la victoria o 
perecer en el intento 

Una de las opciones que más 
nos ha gustado es que ; al igual que 
en la versión de PC, podremos 
guardar la partida en cualquier 
momento dei juego, de esta mane¬ 
ra no tendremos que volver 
a empezar un nivel 
desde cero Podre¬ 
mos guardar la 
partida, apagar 
la consola., ir 
a tomar algo 
y cuando 
volvamos 
tendremos a 
nuestro Jedi 
exactamente 
en el mismo 
lugar en el que lo 
dejamos 

El apartado gráfico 
promete estar a la 
altura de la versión 
de PC mejorando 
en algunas cuestio¬ 
nes La primera es que 
algunos escenarios han 


. -- 


▲ El propio CD del ¡uego contiene un video con el making off de la película. 
Este señor aue parece Papá Noel no es otro que John Williams el genial 
compontorae la banda sonora de las dos trilogías Star Wars 


▲ La Rema Amidala , interpretada por Natalie Portman. Tan joven y es uno 
de los personajes claves en la saga. 














▲ Nuestro maestro Qui-Gon Jinrt nos aconsejará y guiara 
a lo largo de toda la aventura . 


sido retocados (gracias a que han tenido más 
tiempo para finalizar esta versión) con efectos 
de iluminación La otra mejora respecto a la otra 
versión es que se ha usado la vibración del Dual 
Shock y se ha programado para aprovechar las 
dos palancas analógicas de este mando 


Todo ello sin olvidai una de las cosas más 
interesantes, el vídeo musical "Duel of Fates" en 
el que podremos sentarnos cómodamente para 
gozar de una de las mejores bandas sonoias que 
ha oído el ser humano en lo que va de siglo, la 
música principal de Star Wars Episodio 1 inter¬ 


▲ Mira esa pantalla, si la vieras en movimiento 
alucinarías. El juego alcanza cotas de realismo nunca 
vistas en Playstation, 


pretada a lo grande por la London Simphony 
Orchestra dirigida por John Williams 

Lo que tenemos entre manos es algo más 
que un juego solo para amantes de Star Wars, 
es un título que hará las delicias de los aman¬ 
tes de las grandes aventuras, de los grandes 
peligros y de las historias épicas Tendrás en 
tus manos el destino de la galaxia El miedo 
puede llevarte al lado oscuro de la fuerza 
pequeño Jedi 

Recordar que estará traducido y doblado al 
castellano con las voces originales de la película 


▲Te podemos asegurar que acabarás hasta las nances de los molestos androides de batalla. 
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▲ Los pantanos de Naboo recuerdan mucho a los de 
Dagobah que aparecían en la segunda entrega. 


▲ Los efectos de iluminación son de lo más conseguidos 
hasta la fecha en un /uego PSX. 
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Un placer 
los 


Star Wars: Episodio I ha sido dotado de 
una sene de efectos visuales que muy 
pocos de nosotros habríamos pensado 
que eran posibles hace un par de años 


A lo onda expansivo indico c! radio de 
acción de nuestras ataques con la fuerzo. 


A Definitivamente no hay nodo ton 
divertido como ver caer o estos dichosos 
drotdes bajo el i mp acto de sus propios 
disparos. 


difícil de conseguir detonador térmico. 
Procuro mantenerte tejos o morirás. 


▲ Una de las cosas que más nos ha 
llamado la atención ha sido la gran 
cantidad de efectos incorporados a esta 
versión de Playstation. 
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La acción 
comienza 

Una de tas ventajas de esta ver¬ 
sión es que tras pasar cuatro pan¬ 
tallas rápidas podremos vernos 
metidos en medio del campo de 
batalla 


A Aprende twn tu mraórv ira lodo lo que 
respecta e tu» enermgoe y no e nevarás 
deragredabiet sorpresa» 


Soto hsy nueve toldado* Tendrá* que 
considerar *u* habilidad#* ante* de 
devano* a une mtsión 


A Los b or r a* gráfico* reemplazan a los 
números de (o versión de PC. Ahora es 
más fócfl saber to efectiv ida d de las 
armas. 


R6 es un titulo realmente impresionará 
Solo aquellos que usen el cerebro (y no la 
balas) podrán hacerse con los honores ei 
este título Aprende a elegir a tus soldados 
usa las misiones de entrenamiento pan 
aprender a desenvolverte en el campo di 
batalla 


A Manteniendo apretado el botan de acción conseguiros que tus compañeros te sigan- Si 
ritas en peligro tu» compañeros t# cubrirán. 


pero solo uno para salvar al mundo 


ualquiera que se haya interesado alguna vez por los comandos de 
Fuerzas Especiales habrá oído hablar de este juego tan aclamado 
y conocido en el mundo de los PCs Las buenas noticias son que gracias a 
Take 2 y Red Storm Entertaiment podremos disfrutar de este título tan 
impresionante en nuestras Playstation El juego no sera solo una conver¬ 
sión de la versión de PC, pues se han enfatizado los momentos de acción 
(más propios de los "consoleros") sin olvidar los tan deseados momentos 
de planificación de la misión El proceso mediante el cual se ha conseguido 
este efecto radica en la reducción de los puntos de entrada de la misión 
para que los jugadores puedan entrar en las misiones lo antes posible Otra 
novedad es que ahora dispondremos de un total de nueve soldados de 
entre los que seleccionaremos los tres miembros de cada misión Esto sig¬ 
nifica que podremos juntar este pequeño grupo o enviarlos por diferentes 
puntos de entrada del objetivo Si los mantenemos unidos podremos hacer 
que los otros dos soldados reaccionen de forma automática y te sigan, 
tomando sus propias decisiones como si fueran soldados de elite de ver¬ 
dad Si los dejas solos se limitarán a asegurar la zona en la que los hayas 


dejado 


mas 


La 


► Podras saber por que 
lugares va a acceder cada 
miembro. Una novedad de 
esta versión que será de grn 
ayuda. 


selección de armas es mucho 
'o ahora que se han crea- 
¡ndtcan la potencia eficacia, 
de la recamara o la velocidad 

esta forma en la versión Playstation tendremos la 
de meternos en el complicado mundo de las misio- 
is sin tener que saber los complicados nombres 
Otra novedad de esta versión es el sistema 
óptica con el que podremos pasar las 14 misiones 
s 

ías mostrarán efectos de humo e iluminación abo- 
7>ente fantásticos, pero cuidado no te creas que vas 
rar como Rambo por su casa y te vas a cepillar a los 
istas como si nada Los terronstas tienen inteligencia 
. se alertan por cualquier tontería (como en la vida 
y tendrás un número de balas limitado 
transición del teclado y ratón que se usaba en el PC a 
Playstation no ha sido tarea fácil Por lo que hemos visto 
Red Storm está realizando un trabajo genial para con¬ 
seguirlo pero hasta que no tengamos la versión final 
del juego no os podremos asegurar nada Esperemos 
no se centren demasiado en la acción y no olviden que lo 


A Los tiempos de carga son impresionantes. 
Eliges la misión y en unos segundos estás allí, 
es fantástico 


< Ifc'TtL > 


< KOSTCR > ' 


A Estos son los punto» de inserción. 
Puedes mandarlos todos al mismo 
punto o distribuirlos para realizar 
acciones conjuntas a distintos 
tiempos. Prepárate para tomar al 
asalto el lugar. 


► Los cascos de Kevlar y los chalecos 
antibalas no te hacen invencible ante 
tus enemigos. No te confíes y podrás 
contárselo a tus hi|os. 
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Juega en equipo 


Enfrentarte a las misiones tu solo 
puede estar bien para un juego de 
acción normal En Rainbow Six la 
clave consistirá en usar el apoyo de 
nuestros hombres para resolver los 
problemas de manera más efectiva 



Quedóte en «I otro lodo do lo cama 
tronquilomonte mientra» ttptras que 
ptquo oJ pos. 


1 donde Pifos e n 


escapar. No ci 


i oolos cobardes de la prodoro 


▲ Y aquí está, un terrorista rocíen se 
de la escuela do molos do turno. ! 
mejor que disporos primero. 


o Iste os ef resultado que tanto 
esperobomos, un enemigo muerto y 
ningún a i todo herido. 




▲ En estas misiones necesitarás algo más 
que paciencia. 


w ---- 


i ■ 1 1 

13 

FtJlfC 

2 

' sx¡ 

- ^ 


► Si dejas solos a 
tus compañeros 
estos entrarán en 
modo guardia. 
Atacarán a todo 
el que entre en 
su perímetro y 
te avisarán por 
radio 


► Las 
armas 
disponibles 
están basadas en 
las que usan los 
soldados de las 
Fuerzas 
Especiales. 


◄ Tendrás que 
enfrentarte a 
situaciones 
cotidianas. 
¿Podrás 
desactivar la 
bomba a 
tiempo? 


:cn ed 


▲ Si empiezas o ver los cosos "rojos" s Esto os lo que no buscamos, un héroe 
significa que estás recibiendo impactos muerto en acción y los terroristas más 
directos. Mucho cuidado con estos contentos que nunca, 

tipos, disparan rápido y bien. 


I ur . ro 1 
pcri ’ á vitar situación • 
peligrosas. Recverr' que s-rás fu 
I que apunte, esto no < ; Tomb 


Raider. 


tm 



— 


A El |uego ha sido totalmente rediseñado 
para Playstation. Desde las pantallas de 
carga hasta los controles. 


r- 

- , a . . _ __ 

> * ‘ 


.» Tj £H! 




ANRLÜC CONTROLLER(DUAL SHOCK)] 


. Los operaciones complicadas necesitaron a Podras usar las lentes del rifle para 
de todos los hobdidades del soldado. En esta aurmmtor tu punterio. Esto es una zona de 
sección tendrás que aprender a caminar do entrenamiento para mejorarla. Recuerda 
lodo pora pasar por estos tablones ton aue si un enemigo no cae al sudo del primer 
cortos. |No mires abajo! tiro hora saltar fo alarma. 


sa i*-i go v ? 


A Este |uego requerirá algo de practica con A Tendrás que asegurar la zona antes de 
los botones. Aunque te parezca complicado seguir avazando. Si usas las granadas 
no es para tanto. eliminaras a todos tus enemigos pero 

- podrías hacer saltar la alarma 
































SILENTHILL 


-i* ¿ 


Att L ATi 


lctf» r k» «tonos 


•i *K£N TAC TOUPHA^nt 


COMPLETA 
^ÍW colección 
rf* TRUCOS 


Venta de números atrasados de PSM 
Deseo recibir, al precio de portada, 
los ejemplares señalados con una X 

□□□□□□□ □ 

1 2 3 4 5 6 7 8 

Apellidos. 

Nombre . 

Domicilio. Calle.. 

N.°..Esc.Piso.Puerta. 

Tel. Población. 

CP,. Provincia. 


Forma de pago : 

□ Adjunto talón a nombre de M.C. Ediciones, S.A. 

□ Tarjeta de crédito n.°: 

□□□□□□□□□□□□□□□□□□□ □□ 

(indica caducidad:.) 

□ Contrareembolso + 300 pts. de gastos de envío 

Importante: indica en el sobre "números atrasados” 

Recorta o copia este cupón y envíalo a PSM, 

MC Ediciones, S.A. P° San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelo 


N°. 5 


N°. 4 


■mev 


t ‘««TEJI L 


DIÑO CRISIS 


CQífTACTQ • 

- rOM8 PAlDCJk mt UBT 

REVELATICJ» ■' 

■ CRASH TEAM RACBlb 

• rofímuiA i «9 , / 

■ SPYBO 2 , 

A EXAMEN * 

■ W1P3QU7 p» 

« EXPEOItHT&r 

- UM . 


r.rWW 

f ^smfssmmüá 

' CRASH TEA» PAClWC 


m 


PSA/1 


COMPUTA TU COLECCIÓN DE PSM 
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No hay nada mejor que pasar un control a todos los 
juegos que están en el mercado para orientarte acerca 
de cuales merecen la pena y cuáles no. Los que aprue¬ 
ben podrán recibir el gran honor de formar parte de tu 
almacén personal de juegos; si no superan esta prueba 
mejor ni los mires. 

Puedes estar totalmente seguro que los que no pasen 
el examen será por que no lo merecen y por el contrario 
las notas altas sólo estarán reservadas para aquellos jue¬ 
gos que forman parte de la élite de Playstation. 



Como puntúa PSM 

En PSM nos tomamos los análisis 
muy en serio, por esta razón hemos 
confeccionado esta tabla que te dará la 
información de la forma más clara y 
objetiva sobre calidad de los juegos Si 
es malo suspende y aprobarán solo los 
que realmente lo merezcan 

Qué significan nuestras puntuaciones 


Suspenso, mejor ni mirarlo. 
Si te lo compras allá tu. 


Aprobadillo, cógelo si te gusta | 
mucho el género. 


Seguro que no te decepcionará. | 
g _ A \ Esta es la nota media más habitual y te 
u & ' garantiza encontrarte ante un progra¬ 
ma de buena calidad _ 




Cuando un juego supera el ochol 
* Q CA quiere decir que es sobresaliente y por I 
^lo tanto una compra obligada para 
to dos no puedes perdértelo 

Esta nota sólo será alcanzada por! 
los juegos que escriban la historia de la [ 
Playstation. No lo olvides el 10 es sólo | 
para los más grandes 

— aa 




Rompiendo esquemas, el estilo PSM. 


ANALIZADOR ★ PSM 


Sin «er nada del otro mundo cumplen. 

I—DUTHC ■ 


El ruido de los motores suena como en el Spectnim. 


comea 


1 


Aquí te 
explicamos 
las puntos 
fuertes y 
débiles del 
luego 
Tendrás 
una infor- 


Buen control analógico y aprovechamiento del Dual SI 


"—mar 


T 


Buena mezda de simulación y arcade de vuelo 


Si te gustan los aviones tienes juego para rato. 

Itftrtt 


i 9 , hora | i °. día | i*.hnswana| r.f¡N semana) r. mes | y. mes 

LO BUENO Y LO MALO 

Te sentirás realmente como un El ruido de los motores se 
piloto. Aprendizaje muy progresivo, parece más a una licuadora que a 
Las misiones al no ser complicadas un avión. ¡Por dios, por dios! a 
aumentan la jugabilidad. estas alturas... __ 


macion 


de lo que 


te conta¬ 


mos en 


nur stros 


análisis. 


Las características mas importantes para pun¬ 
tuar un juego Todas puntuadas del 1 al 10 


Aquí se analiza la durabilidad de los títulos, esto quiere 
decir que a medida que pase el tiempo mantiene o pierde 
su interés. Por ejemplo si mantuviese el 5 durante toda la 
gráfica seria el mejor |uego de la histona y si lo hiciera en 
el 1 pues lo contrario. ¿Lo pillas?. 


























































O^mbtrtJor Konomi 
"'or Konami 
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S eguro que muchos de voso¬ 
tros pensáis que sois unos 
auténticos "genios" en lo que a 
MGS se refiere, habréis terminado el 
juego tres o cuatro veces en busca del 
tan deseado ranking Big Boss que 
solo algunos iluminados consiguen 
terminándose el juego en menos de 
dos horas y media sin objetos espe¬ 
ciales y con la ayuda de Dios Alguno 
que otro de vosotros creerá que es un 
genio al descubrir los fantasmas ocul¬ 
tos en las fotos o al conseguir evitar a 
los lobos con el pañuelo de Sniper 
WoH. Pues bien, si es asi y creías 
(equivocadamente) que MGS ya no 
tiene secretos para ti. ve agarrándote 
a los calcetines porque ahora y con la 
ayuda de esta ampliación de Metal 
Gear Solid averiguarás trucos y cosas 
que nunca se te habrían pasado por la 
cabeza. 

Lo que tenemos entre manos no 
es una continuación de MGS. ni 
siquiera son nuevas escenas o un 
remix de la versión anterior. MGS 
Special Missions consta de 300 
misiones especiales que se desarro¬ 
llan dentro de aparato Virtual de 
entrenamiento. De esta forma y 
aunque pienses que las 15 misiones 
que venían en MGS eran "pan comi¬ 
do" tendrás que enfrentarte a situa¬ 
ciones extrañísimas en las que 
deberás demostrar tus conocimien¬ 
tos tácticos y tu capacidad para 
"improvisar" ante las pruebas más 
extrañas que hayas imaginado. 

Pero no penséis que vais a tener 
acceso a las 300 misiones asi de 
golpe, primero deberéis demostrar 
que sois capaces de pasar las quince 
primeras, las cuales son muy pareci¬ 
das a las del MGS original. Después 
de conseguir vuestro primer 20% (o 
más si hacéis todas las pruebas de 


2©OW I09U 


- 
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En el menú Extras encontraremos este curioso 
modo de "pose de modelos*... 


¿Qué sucedería si nos agachásemos más y hicié¬ 
ramos uso del room de lo cámaro?, mejor overi- 
guardlo por vosotros mismos. 


• I I • i I Mi 


| . M • t 

M t« r- 
> > >«Mir 








t . src* tro¬ 
cí ■« ¡4 Ubiltri i* y do* itr « 
•* 1 » -. 11.-11 - . 

'u*r * t 


Este cien por cien nos lo hemos currado nosotros La fose 10 de Mystery es divertidísimo... ¿quién 

trasnochando un par de días. habrá asesinado a este soldado? 



En el nivel 10 de Mystery hay alguna que otra sor- Conseguir a Ninja es uno de los mayores alicien- 

presa... ¿Quién se habrá dejado este Pack especial tes para sacarse, al menos, el 80% del juego, 
de Metal Gear Solid? _ 




















tendremos que 
gos explosivos rrx 
paredes de cristal. 


rovechor estas car¬ 
is pora romper las 


En el modo Advanced 
tendremos que demostrar 
lo bien que manejamos 
d PSG sin tocar ni a uno 
solo de los soldados. 

Parece fácil pero no lo es. 


tiempo correctamente) se abrirá 
el acceso a las pruebas con 
armas. Estas pruebas consisten 
en cinco niveles por cada arma 
disponible en los que debere¬ 
mos eliminar una serie determi¬ 
nada de objetos móviles o está¬ 
ticos. De esta forma aprendere¬ 
mos a aprovechar las ondas 
expansivas de los cartuchos C4 
o a manejar las minas persona¬ 
les con mayor efectividad y pre¬ 
cisión. Asi y solo para aquellos 
que terminen estos modos, 
accederemos al modo 
Avanzado. Este modo se parece 
más al combate real por lo que 
dispondremos de vida y tiempo 
para completar la misión. 


tros hagamos nuestras instan¬ 
táneas, todo elk) muy al estilo 
nipón. ¿Que pasará si le hace¬ 
mos fotos a una modelo virtual 
que está sentada y (leva una 
falda ceñida?... Para saber la res¬ 
puesta deberéis conseguir 
como mínimo un 70%, aún asi y 
para pasarlo en grande debere¬ 
mos hacemos con el tan desea¬ 
do 100% de las misiones. 


Asi mismo podremos ver tres 
videos de presentación de MGS 
que se exhibieron en el Tokio 
Game Show del 98 y en el E3 de 
ese mismo año. En uno de los 
videos se muestra una versión 
sin terminar de MGS en la que 
se ve a Meryi y Snake actuando 
juntos, lo cual confirma que los 
programadores, al menos en un 
principio, pensaron hacer un 
MGS para dos jugadores. 


Más adelante (cuando llegue¬ 
mos al tan deseado 90%) se 
abrirán varias opciones intere¬ 
santes. La primera es el modo 
Ninja. Aquí tomaremos el papel 
de Ninja en varios niveles en los 
que aprenderemos a usar sus 
letales y destructivas habilida¬ 
des (como el camuflaje óptico o 
la destructiva que siempre lleva 
consigo). No hay nada mejor 
que acercarse a un enemigo, 
agarrarlo por el cuello y demos¬ 
trarle lo afilada que está nuestra 
Katana con un suave y rápido 
mandoble. 


En definitiva, más Solid 
Snake que nunca. Te lo pasarás 
como un enano para resolver 
todas y cada una de las misio¬ 
nes. Algunas veces pensarás 
que "es imposible" y en otras 
ocasiones te darás con un canto 
en los dientes al descubrir 
donde estaba el error o cual era 
la otra manera de resolver la 
misión. Tendrás que luchar con¬ 
tra el reloj, pasaras noches de 
insomnio y estarás en el colegio 
ideando estrategias para esqui¬ 
var a ese soldado que tanto te 
está molestando. Prepárate, 
MGS ha vuelto y esta vez viene 
con nuevos e intrigantes puzz¬ 
les. 


I". HORA 


Entre las otras novedades 
que trae este disco (a parte de 
las fantásticas 300 misiones) 
está la que nos permite acceder 
a un nivel en el que realizare¬ 
mos fotos a Naomi que posarán 
y harán gestos para que noso- 


Las misiones son muy variadas. 
Los gráficos de MGS se han expío 
tado al máximo. El diseño de los 
mapas es muy creativo 


Hay momentos en los que tendrás 
que apagar la consola, tomarte un 
café o un refresco y dejarlo para 
otro día 
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\ VWb\ 

Un mundo más allá de tu imaginación 




Si preparas tus G.F. paro que afecten 
a tu RAP y enlazas hechizos de Tornado 
te moverás a una velocidad increíble. 




Con buenas magias de estado 
coruoguirás inmunidad contra sueño, 
muerte, paro, etc. 


D ace ya muchos años una pequeña pero 
apasionada empresa japonesa motivada 
por el movimiento "Zelda" y el gran auge que 
estaban teniendo los juegos de Rol en su país, vio 
que era su oportunidad de dar un paso hacia 
adelante, ese paso se llamó Final Fantasy. Poco a 
poco estas palabras empezaron a resonar en las 
revistas de todo el mundo, Final Fantasy por aquí 
FF por allá. Hace diez años nadie habría imaginado 
lo mucho que iba a cambiar el mundo de los 
videojuegos con los títulos de esta empresa 
nipona. 


Al principio sus títulos estaban basados 
en los típicos sprites que tanto furor causaban en 
las consolas Famicon (NES para los amigos) que 
tan buenas ventas estaban cosechando. Pero la 
verdadera revolución llegó con Final Fantasy Vil, 
uno de los juegos mejor desarrollados que ha visto 
el mundo. Este título impactó a todos gracias a sus 
estupendos gráficos tridimensionales que 
aprovechaban al máximo el potencial de la consola 
Playstation (o por lo menos el potencial "conocido" 
hasta esas fechas). 
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Final Fantasy Vil recuperó el sistema de lucha de FFV con 
la incorporación de grandes novedades respecto a los 
típicos sistemas de magias que los seguidores de los 
juegos de Rol conocían. En estos para que uno de los 
personajes tuviera habilidades mágicas debía ser de una 
raza (los elfos por ejemplo) o poseer un medallón o 
espada especial que le confiriese esos poderes 
"sobrenaturales". En FFVII para que un personaje 
pudiese lanzar un hechizo o invocación bastaba con 
colocar una esfera mágica llamada Materia en una 
de las ranuras de nuestras espadas 
armaduras. 

Pero los tiempos cambian, la tecnología 
avanza y las grandes empresas como Square 
han aprendido a aprovechar el poder de nuestra 
consola para crear la gran aventura de fin de 
milenio. 


Yo estuve aquí... Con esta frase empieza Final 
Fantasy VIII, introduciéndonos en una aventura más 
allá del tiempo y el espacio, que se desarrolla en 
planeta atacado por grandes poderes capaces de hacer 
temblar al más valiente de los humanos. Por esa razón y 
en defensa de esos males (en este caso las denominadas 
"Brujas") una apacible y honorable mujer llamada Edea, 
cuya misión siempre había sido la de proteger y cuidar a 
un puñado de niños abandonados, decidió crear 
un grupo de soldados que unieran sus 
fuerzas para luchar contra las Brujas, estos 
valientes recibirían el nombre de SeeDs. 


La historia de los SeeDs se remonta en el tiempo hasta 
donde solo algunos recuerdan. Al principio vivieron en 
este orfanato donde la gran "Mama Edea" les inculcaba los 
conocimientos necesarios para que fueran gente con 
honor y sabiduría. Tras pasar los años y crecer, estos 
SeeDs se fueron para crear lo que se llamaron "Jardines". 
En estos centros los alumnos se tenían que entrenar por 
su propia cuenta, gracias a las enseñanzas diarias, para 
convertirse en SeeDs capaces de proteger y servir a los 
Jardines. La ayuda de los jardines era pedida y contratada 
por las diferentes ciudades del mundo para que les 
protegieran de las Brujas, hordas de monstruos o de la tan 
peligrosa y odiada "lágrima de la luna"... 


Así es como conoceremos a nuestro protagonista, Squall, 
un nuevo antihéroe que se verá envuelto en unos 
problemas demasiado grandes para sus pantalones. 
Nuestro amigo es un estudiante del Jardín de Balamb que 
últimamente ha tenido algunos problemillas con Seifer, 
uno de sus compañeros de estudios. Poco a poco iremos 
descubriendo el complejo pasado de este personaje tan 
poderoso y extraño a un mismo tiempo. 


Al principio, y a modo de introducción, contaremos con la 
ayuda de nuestros compañeros que nos comentarán 
como funcionan los diferentes menús del juego y los 
sistemas de magias e invocaciones Guardian Forcé. De 
esta forma los programadores se aseguran la buena 
aceptación de los usuarios que saben desenvolverse en 
este tipo de juegos como los que son novatos y 
desconocen la "metodología" de los mismos. 


Adiós a las materias. Final Fantasy VIII ha sido creado 
desde su base, con un nuevo sistema de magias que 
difiere mucho del sistema de materias que se usó para 
FFVII. Ahora los personajes por sí solos no tienen ninguna 
habilidad mágica, hasta el punto de no poder usar ningún 
objeto del inventario a no ser que... 


Con la nave 
explorar las 
inaccesibles. 
















definitiva, el 


solo 


en uno de 


el mar. 


o G.F. que lanza ataques elementales de magia 
la habilidad Apoyo puede hacer 9999 puntos de 
hechizo de Fusión antes. 


Compañeros de por vida. Los Guardian Forcé son la 
única forma que tienen los humanos de recibir 
poderes sobrenaturales. Estos G.F., una vez se unen 
a un personaje, nos permitirán usar hechizos 
mágicos, extraer magias de nuestros enemigos, 
usar objetos o pedir su ayuda. Aquí es donde la cosa 
empieza a complicarse. Cada G.F. tiene una serie de 
habilidades que se desarrollan según los puntos de 
experiencia que reciba tras cada batalla. Estos 
puntos de experiencia afectan a dos cosas, su nivel 
y su sabiduría. 

Los G.F. aparte de servir para atacar a los enemigos, 
tienen un uso mucho más interesante. Cada G.F. 
tiene la posibilidad de aprender "habilidades" que 
afectan al héroe al que esté unido dándole más 
fuerza, vitalidad, destreza, rapidez, ataques mágicos, 
defensas elementales, etc. Todas estas 
características solo pueden ser potenciadas si 
unimos la habilidad a una magia que hayamos 
robado a nuestros contrincantes. Por esa razón 
deberemos extraer el mayor número posible de 
hechizos, concentrándonos de forma especial en 
aquellos que sean especiales o raros de encontrar 
(como Aura, Lázaro+, Tornado o Meteo) ya que si 
conseguimos 100 de cada uno de estos y los 
enlazamos a Vida, Fuerza, Protección elemental o 
Rapidez haremos que nuestros héroes sean 
auténticas máquinas de matar monstruos. 

No es tan complicado. A pesar de que para 
muchos este nuevo sistema de enlaces 
mediante los G.F. puede resultar (a primera 
vista) algo más complejo que los métodos 
anteriores, con este sistema los jugadores 
tenemos la oportunidad de ajustar nuestros 
personajes para cada momento. De esta forma 
nos convendrá unir habilidades que nos 
permitan atacar nada más empezar la lucha 
contra enemigos escurridizos como los cactus 
del desierto o preparar al grupo para luchar 
contra un jefe mágico, momento en el que 
tendremos que potenciar los niveles de 
defensa mágica o los de fuerza si nuestro 
enemigo es inmune a los ataques mágicos. 
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Gráficamente hay que quitarse el sombrero, ya 
sea por los alucinantes vídeos con los que han 
conseguido crear un ambiente de "película" que 
nunca antes se había alcanzado(excepto tal vez 
por Metal Gear Solid) y que al igual que el ya 
mítico vídeo de FF7 en el que Aeris muere, 
consigue emocionar hasta al más “duro" de la 
casa. Los escenarios ahora gozan de un sin fin 
de detalles que escapan a la primera mirada 
pero que sorprenden cuando se observa la 
riqueza visual con la que han sido realizados. De 
igual manera, y justo al contrario que en FF7, 
los personajes tridimensionales presentan un 
aspecto mucho más realista y definido que 
nunca. Las invocaciones de los G.F. te dejan de 
piedra (especialmente algunas como Eva o 
Bahamut) con su gran calidad expresiva o la 
belleza con la que han sido diseñados todos y 
cada uno de ellos 


UNA AYUDA INESPERADA 



Estás luchando y óm pronto el cielo se Cuatro espadas surcan el aire a toda Las cuatro espadas que caen son 

abre... velocidad. ¿Qué sucederá? Excalibur, Sable justiciero, uno espad 

- - - - - ■ ... oxidada y... 


Sabio jusi c ero 



Algo surge del suelo, ¿será un amigo Su mirada asusta o cualquiera Levanta su mano y coge la espade 

o un enemigo? Tranquilo, es un amigo que vendrá en que tenga a mano, el destino de tus 

- nuestra ayuda de forma aleatoria. enemigos está sentenciado. 




Perfectamente realizados. La música ha mejorado mucho desda FF7 



¡>' jrjmr 


I o . HORA 


V. DIA ¡ 1 ? . FIN SEMANA] T. FIN SEMANA) 


En ocasiones las batallas aleatorias 
se hacen algo pesadas (después de 
50h de juego claro) como sucedió con 
su predecesor. 


Gráficos de película, sonidos per¬ 
fectamente ambientados y un guión 
muy sólido. 


PUNT 


El sonido está cuidado ai máximo, desde los 
efectos de explosión hasta los sonidos de los 
pasos Si dispones de un sistema de sonido 
estéreo disfrutarás mueno mas del sistema de 
posición pseudo-tric mensiora 1 que han creado 
io'* programadores de Square para e . *: c ctava 
entrega. 


Para terminar soto comentaros que este juego 
es tan Dueño como se esperaba, pero si to que 
buscas es una continuación clavada a FF7 te 
i Final 


1 HMIi - 

ÜOM 

Tanto el analógico como digital responden a la perfección 




Las ideas son nuevas pero la forma de llevarlas a cabo no 




¡ 2”. MES 
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D Todos hemos oído hablar de las rare¬ 
zas de los japoneses que si simula¬ 
dores de trenes, simuladores de ligue, de 
baile y por supuesto de este simulador de 
pesca que Konami se ha decidido a traer a 
nuestras consolas La apuesta es desde luego 
valiente y desde aquí queremos aplaudir la ini¬ 
ciativa de este distribuidor japonés ya que 
este es un juego que se sale de los típicos 
cánones a los que estamos acostumbrados, 
ya sabéis: Juegos de carreras. Aventura. Beat 
em up. Puzzles, etc... 

Evidentemente Fisherman s Bait está dedica¬ 
do a todos los aficionados a la pesca, a los 


► En el modo 
Beginner opren¬ 
deros con toda 
focilidod el diver¬ 
tido control del 
juego. 
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A ¿Han picado! Ahora es el momento de poner a prueba tus dotes de pescador Tira A Esta es la gran variedad de anzuelos de la que dispones para sacar a esos 

de él con cuidado de no romper el seda I "pezaueñines" o "pezgrandotes" del charco. Practica con todos hasta que enci« n- 

tres el que mejor va A nosotros nos fue muy bien la lombiiz. 


que seguramente encantará El problema 
esta en los que no lo son y que en su vida han 
cogido una caña de pescar A ios primeros, 
decirles que este juego es un verdadero 
simulador y que en él van a encontrar todas 
las opciones posibles para pasar una auténti¬ 
ca jornada de pesca (la tortilla y las chuletas 
las tendrá que poner cada uno, ya que es lo 
único que no incluye el juego) Para empezar 
puedes elegir entre una amplia gama de 
cebos cada uno de los cuales se usa de dife¬ 
rente manera según cada estilo de pesca y 
según las piezas que quieras capturar Las 
opciones del juego van desde un modo tuto- 
rial en el que se muestra claramente el senci¬ 
llo y divertido manejo de los aparejos de 
pesca hasta campeonatos en los que demos¬ 
trar que eres un auténtico lince en esto de 
sacar inocentes truchas, caipas, lucios y 
demas de su apacible hábitat para conseguir 
un codiciado trofeo que alimente tu ego de 
buen pescador. 

El manejo es muy sencillo Con el stick 
izquierdo del Dual Shock diriges a tu pescador 
en la dirección donde quieres lanzar, con el 
botón X lanzas (aparece una barra de energía 
para calcular la potencia del lanzamiento) y 



Fantástico. Creo que hemos trincado el pez mos 
birria de todo el ¡uego. 



A Este es un tipo de cebo muv especial. Parece 
cobrar vida propia cuando tiras de la caña 


Beginner: Este es ei moc *utori Aquí 
aprenderás el manejo del juego de una mane¬ 
ra sencilla y perfectamente explica 
Después de elegir la zona donde quieres rea¬ 
lizar tus capturas pasarás a escoger el tipo de 
cebo que vas a usar con una explicación clara 
y sencilla (eso sí, en inglés) de cómo se utili¬ 
za cada uno Después pasas a la zona que has 
elegido y te explica con gráficos del mando el 
uso de cada uno de los botones para hacer las 
capturas 

Training: Este es el modo de entrenamiento 
donde podrás practicar tus artes de pesca 
antes de embarcarte en los torneos y demos¬ 
trar quien es el que saca las mejores captu¬ 
ras. Te recomendamos que practiques aquí 
con todos los cebos y técnicas para ver cual 
es la que mejor se adapta a tus habilidades 
Tournament: Estos son los campeonatos 
donde tendrás que demostrar todo lo que 
sabes la Konami Cup 

Hay tres lagos, cada uno con sus reglas y sus 
límites de tiempo. No valen todos los peces 
que coias, solamente valen los Largemouth 
(Bocagrande) y a partir de un pe determir a- 
do Muchas veces te mosquearás cuando 
muerda el anzuelo un pez gato, una trucha o 



A Se acabo tu tiempo .chaval! Tanto pescas, tanto 
vales Si has aprovechado el tiempo tendrás la cesta 
llena, si no carril. 


moviendo el stick analógico derecho en círcu¬ 
los (te aseguramos que es divertidísimo) ¡ 
recoges hilo mientras diriges la cana con el 
izquierdo, si el sedal se tensa demasiado i 
puede partirse, cuando ocurre esto, presionas 
L1 y cederás carrete al pez y vuelves a reco¬ 
ger Las buenas piezas de mas de kilo y 
medio haran temblar tu mando como un | 
poseso y tirarán como muías, consigue ago¬ 
tarles sin perder el cebo o romper el sedal y 
verás la satisfacción que da sacar un bicho de 
2 kilos o más 


Lcrsc-cuth. Zzzz 



tai STflMHg 

En la pecera podrás observar las mejores capturas 


Cuatro modos da juago 
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El juego cuenta con un tutorial de lo más 
sencillo y claro para aprender a jugar. 






Girando el stick derecho del Dual Shock, recogerás sedal. No os podéis imaginar los 
gritos en la redacción cuando picaba uno y el que jugaba se liaba a dar vueltas a la 
palanca. ¡Pobre mando! 


una carpa, va que no cuentan para el cam¬ 
peonato, lo mejor que puedes hacer en 
estos casos es soltarlos y dedicarte a buscar 
los que valen, ya que el tiempo cuenta 
Al empezar cada prueba de! campeonato 
deberás pasar una prueba preliminar o clasi- 
ficatona en ¡a que se te indicará que canti¬ 
dad de peso en peces debes obtener para 
pasar a la final Una vez en esta tendrás que 
conseguir todos los peces que puedas Y 
cuanto más grandes, mejor ya que sólo con¬ 
tarán para la clasificación las tres capturas 
de mayor peso Al final del tiempo estable¬ 
cido para la prueba pasarás a las básculas 
donde se te indicara la posición que has 
obtenido según el peso de tus capturas y 


pasarás al siguiente lago Así hasta comple¬ 
tar los tres con los que cuenta el campeona¬ 
to Te aseguramos que los demás partici¬ 
pantes son unos fieras y que te costará 
mucho ganarles, asi que practica, practica y 
practica, es muy divertido y tú solo crearas 
tu propio estilo 

Modo Versus: Aquí tu rival es cualquier cole¬ 
ga al que quieras sorprender con uno de los 
juegos más ougmales que han salido para la 
gris. ¿Quién capturará el bicho más gordo? 

A los que no les guste la pesca, decirles que 
por lo menos prueben el juego Podemos 
aseguiar que más de uno puede llevarse una 
sorpresa cuando descubia que pescar es 
más divertido en una consola que en un río 


ANALIZADOR ★ PSM 



Muy buen uso del Dual Shoc't. Muy divertido do manejar 
Es ci primer juego de esto tipo que sale en nuestro país. 



1'Ñ ílMAnftjgj r fM. |; r. W' 


LO BUENO Y LO MALO 

r s ¿iq* nuevo ;ii nuestra consola Podían haber incluido un modo en 
¿demas divertido te guste o el que se desplazara la barca por 
no la ijebi a Disfrutarás manejando los lagos.Quiza se haga un poco 
‘ f Dual Shock modo de caña de corto. Está en inglés, 
ei>ca. 
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Volando sobre la nieve 


D a moda de los deportes extre¬ 
mos no ha hecho más que 
empezar. Los primeros juegos de 
este tipo se remontan a los lejanos Skate 
or Die de Spectrum o algunos tan cono¬ 
cidos como Paper Boy (que no era un 
deporte pero sí que era Extremo). Ahora 
lo que se impone son los juegos en los 
que podamos sentir velocidades de 
impresión que peguen nuestro trasero al 
sillón de nuestra casa. 

Ahora y con vistas a los amantes de 
los deportes de invierno Electronic Arts 
nos ha preparado un juego realmente 
divertido, Sled Storm. En este título 
deberemos tomar las riendas de una 
Motomeve de altas prestaciones por los 
senderos más abruptos y complicados 
que seamos capaces de imaginar Por fin 
tendremos la oportunidad de saber lo 
que se siente al volante de una máquina 
capaz de atravesar la nieve a más de 
120km/h y que posee la versatilidad de 
una moto de cross 

Sled Storm nos permite elegir el tipo 
de acción que deseamos, pudiendo 
escoger entre los diferentes modos de 
juego que tiene El primero es el típico 
carrera rápida En este modo tendremos 
que seleccionar un personaje elegir una 
de las pistas normales y prepararnos 
para una carrera rápida y entretenida De 
igual manera, y para aquellos que dese¬ 
en tener experiencias algo más intere¬ 
santes como ajustar la moto de nieve a 
nuestro gusto con faros halógenos, un 
motor nuevo de 800CC o una palanca de 
tracción para no perder el control en los 
tramos más revirados Con estas prepa¬ 
raciones podremos mejorar nuestra 
máquina hasta convertirla en la mejor 
del campeonato En cualquier caso 
antes de entrar al campeonato ten¬ 
dremos que elegir bien a nuestro 
competidor, algunos son más rápi¬ 
dos, otros alcanzan mas v-locidad y 
sólo unos pocos son los mejores 
haciendo acrobácias 






A Las marcas de la nieve y fierra son muy realistas y 
suaves. No parece un pególe como en otros juegos. 




Esos símbolos de la parte superior indican que 
estás realizando una acrobacia, al finalizarla sabrás 
cuantos puntos te dan por ella. 


/Ay l'fíif'f muper MnocroMt 1 

air fimv J 


v 


sflect music trjck 



A Antes de empezar la carrera podremos seleccio¬ 
nar la música que queremos de fondo, muy al estilo 
de Ridge Racer Type 4. 



4 Mejora tu moto y podrás convertirte en el verda¬ 
dero rey de la pista. Gasta el dinero sabiamente y 
evita comprar las mejoras temporales. 
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A Gio es el más veloz del campeonato, pero es una A Jay es el típico tío "de buen rollito". No A Nadia es una de las chicas más rápi- A Ryan es el más equili- 

nulidad haciendo acrobacias y acelera muy lenta- tiene una moto muy potente pero es un as. das. Acelera antes de que te des cuenta. braao de todos, 

mente. 



No has leído mal ni hemos 
metido la pata; en este juego 
aparte de ser el mejor sobre la 
pista y llegar el número uno ten¬ 
dremos que demostrar que 
podemos hacer las mejores 
acrobacias de todo el campeo¬ 
nato, si queremos ganar sufi¬ 
ciente dinero como para com¬ 
piar piezas que aumenten la 
velocidad y manejo de nuestra 
motomeve Tendremos que 
hacernos con los controles pul¬ 
sando los botones L2 y R2 mas 
las palancas de dirección para 
realizar las diferentes locuias 
que se pueden realizai a bordo 
de estas motomeves 

El control de Sled Storm es 
fantástico, respondiendo con 
rapidez y exactitud a todos los 
movimientos reales que haría 
un conductor de estas motos 
Esto es gracias a la gran facili¬ 
dad que tiene Electronic Arts 
para reproducir las acciones 
reales de cualquier deporte 
(como bien demostraron con 
Road Rash 3D o Motoracer 1 v 
2) con sus máquinas de captura 
de movimientos El Dual 
Shock responde muy bien a 
todas las inclemencias, saltos 
y piedras que encontremos en 
nuestro camino, consiguiendo 
una sensación muy buena y 
nada molesta 

Gráficamente esta muy cui¬ 
dado Los escenarios de nieve 
están plagados de atajos y difi¬ 


cultades naturales que harán 
más entretenidas y complica¬ 
das las carreras. La moto reac¬ 
ciona perfectamente a las incli¬ 
naciones y pendientes consi¬ 
guiendo un efecto muy real sin 
olvidar lo más importante, la 
diversión. 

Podremos empujar y golpear 
a los contrincantes cerrándoles 
el paso o ayudándoles a que 
pierdan el control de su moto 
nieve Así mismo a medida que 
avancemos descubriremos que 
en algunas pistas existen atajos 
"naturales" icomo cuevas tapa¬ 
das por el hielo) con las que 
ahorraremos mucho tiempo y 
nos colocaremos en los prime¬ 
ros puestos en un momento 

La música está genial y ni 
resulta repetitiva ni molesta 
Los grupos responsables de la 
fantástica banda sonoia son 
Rob Zombie. Econoline Crush, 
EZ Rollers y Jeff Dyck Ten por 
sequío que te darán ganas de 
ponerla en tu reproductor de 
música (algo que podras hacer 
sin ningún problema) Otro 
detalle importante del sonido y 
la música es que si disponemos 
de un equipo Sur round podre¬ 
mos disfrutar de una mayor cla¬ 
ridad a la hora de saber por 
donde están nuestros persegui¬ 
dores en todo momento 

Uno de los juegos de carre¬ 
ras sobre nieve mas divertidos 
y adictivos del momento 



Tracey es la más fuerte. Sabe hacer 
abrobacias pero no alcanza mucha veloci- 
dad punta. 


A Travis es el típico chulito. Mucho cuidado 
con él, puede dar más de una sorpresa. 


El modo repetición es realmente aluci¬ 
nante. Seguro que puedes imaginarte como 
acabó el de la moto de atrás... 
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¿Y pensabas que Bus! a 
M@v@ era el mejor? 


A En el modo jaque mate tendrás que pensar mucho 
cada uno de tus movimientos. 






A ñu Wu (el po&to de la izquierda) ee uno de loe 


Gana el que se quede sin gíoixxs. Pierde el que 
sobrepase el límite marcado por ks Imea. 


Desde el principio de los tiempos, 
mucho antes de que existieran las Game 
Boy o los ordenadores de diodos que 
ocupaban toda una nave industrial para 
hacer una suma de 2 + 2, la humanidad 
se divertía con juegos de mesas tan pri¬ 
mitivos como las damas o el ajedrez 
Estos juegos solo eian practicados por 
los grandes reyes y sabios del mundo 
poi su excesiva dificultad (para los nive¬ 
les de educación de aquellas épocas) 
Poco a poco y ya bien entrado nuestro 
siglo empezaron a hacer furor los juegos 
come el Cubic Rubic o un gran clasico 
chmo icón varios miles de años de anti¬ 
güedad» como ¡as Torres de Hanoi en las 
que el objetivo es hacer una prámiae en 
el menor numero de movimientos 
Todos estos inventos habían sido ¡dea- 
ac p.'-u que exprimiésemos nuestras 
mentes en !a bu queda de una solución 
a un prol iema teórico. Ahora y gracias a 
las nuevas tecnologías, las empresas del 
entretenimiento han averiguado que los 
juegos de puzzles pueden ser divertidos 
y alucinantemente complejos... 

Lo que tenemos en nuestras manos 
es un juego que mezcla la dificultad del 
tetns con la diversión del mejor de los 
Bust-e-Move. En Pop n'Pop tendremos 
que lanzar dos globitos de colores hacia 
unas nubes flotantes de las que cuelgan 




WiW 


El modo contra la CPU es muy útil para pasar el 
raro si no tienes nadie contra el que jugar. 











































Noviembre 1999 







• •Ofí 


10 

30 

l¿¿SO 


ANALIZADOR ★PSM 


siempre tienen alguna relación con los que ya tene¬ 
mos, de esta forma nunca nos darán un globo azul 
si no hemos tenido globos azules en los últimos 
dos turnos. 

Al principio las pantallas son muy fáciles y podre¬ 
mos resolverlas en tres o cuatro movimientos, más 
adelante nos encontraremos con pantallas en las 
que estaremos tan apretados que solo podremos 
escapar mediante alguno de los objetos especiales. 
Estos objetos son un cohete que elimina una fila 
entera de globos, un martillo que borra en horizon¬ 
tal, un marcador que hace que todos los globos del 
mismo color exploten o la mejor de todas, un bote 
de pintura que teñirá todos los globos de un único 
color. 

Dispondremos de muchos modos de juego. El 
primero es el típico 1 Player en el que tendremos 
que luchar contra otros participantes manejados 
por el ordenador hasta que uno de los dos caiga 
rendido. Lo más divertido de este modo y del modo 
dos jugadores, es que podremos "atacar" a nuestro 
contrincante lanzándole bolas de otros colores 
cuando hagamos un número determinado de 
"Chain Reactions" (reacciones en cadena en las que 
consigamos hacer que dos o más cadenas de un 
coloi desaparezcan) Después tenernos el modo 
Family, que se trata de una especie de modo Quest 
en el que deberemos ayudar a nuestros compatrio¬ 
tas a encontrar a alguien que se ha perdido o evitar 
que uno de los jefes haga daño a un colega nues¬ 
tro El otro modo es el de Jaque mate (Check 
mate), que consiste en limpiar 100 niveles diferen¬ 
tes con solo dos o tres lanzamientos Su dificultad 
es muy progresiva, aun así tendrás que meditar 
bien tus movimientos teniendo en cuenta ¡as bolas 
que te que i «n en re: erva para los siguiente movi¬ 
mientos. Por último, y no por e \o menos divertido, 
está el modo Calificación Este modo está disertado 
para que mejoréis vuestra capacidad para hacer 
Reacciones en Cadena. Cuantas más hagais, mejor 
ranking obtendréis al final de la prueba (final al que 
se llega al perder). 

Gráficamente el juego está bastante bien, no es 
ninguna maravilla ni aprovecha el 90% de las capa¬ 
cidades de nuestra Play pero sus gráficos son muy 
divertidos y simpáticos. De igual manera los soni¬ 
dos no son ni Dolby Surrround ni indican donde 
están los globos, pero son la mar de divertidos y 
cachondos 

Popn'Pop es el juego perfecto para aquellos que 
quieren pasar un buen rato al mado de la Play sin 
buscar grandes aventuras o gráficos de última 
generación. Es devenido, con dos jugadores es una 
locura y es para Playstation, ¿qué más necesitas? 


LO BUENO Y LO MALO 
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A Muy bien, sigue así y conseguirás convertirte en 
un auténtico maestro. 


Conseguir el tercer grado no está nada mol., aun¬ 
que tendremos que seguir practicando. 


Muy divertido solo y dos jugado 
res U. música j sta muy bien Gran 
variedad de modos. 


Algunos niveles son demasiado 
complicados oa?d un juego de 
este tipo 


Aquellos que deseen comprobar sus habilidades en Pop n Pop debeian intentai llegar al 
puesto númerol en el ranking de maestro Chain Reaction Aquí lo importante es conse¬ 
guir como mínimo dos explosiones a la vez 


▲ Antes de empezar a jugar nuestra simpática brují- 
ta nos explicará en que consiste este modo. 


A Tendrás que practicar paro conseguir mas de una 
explosión a la vez. Vigila los globos del siguiente 
tumo y los de la nube del otro lado. 


Si no calculas bien se te escapan los globos 


La idea a pesar de no ser 


está muy bien aprovechada 


nueva 


En la redacción de PSM 


había tortas para jugar 


littm 




Bien realizados y al más puro estilo manga 

—- 


La música de fondo es muy pegadiza 


We will 
evalúate 

your •kil». J 

Balloon* Without Missing 
in Both Aroas (50 Pattorna). 

Your Skill ¡s Evaluatod by Roaction 
Numbcr, Patterns Cloarod and Scoro 
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A Desde ei menú principal podremoe melemos en 
uno de los tres juegos. 


A Este simpático nativo no nos doró lo bienvenida. 
Sallo sobre el y aplástalo o despídele de uno de tus 
tres queseas. 


20 Años de comecocos 


A En el modo Quest usaremos esta pantalla para 
movemos por el mundo. 


Pues no fue ayer Hace ya 20 años de 
iodo esto y el fenómeno comecocos 
i egresa p 3 ra aterrizar en nuestras 
Playstation Hoy estamos acostumbrados 
a jugar con maravillas técnicas como Gran 
Turismo, Metal 
Gear y 


A Toc-Man es tu peor pesadilla. Siempre que la pal¬ 
mes aparecerá para reirse de tí en tus propias nari¬ 
ces. 


D arece que fue ayer cuando todo 
el mundo se agolpaba en los 
salones recreativos para probar 
la nueva maravilla en "marcianitos". 
Después de sacarnos todos los duros con 
el famoso juego de "las moscas" 
(Galaxians) llegaba un nuevo reto: Pac- 
Man, más conocido por todos como el 
comecocos Fue una verdadera fiebre, 
jugaba gente de todas las edades, salían 
juegos de mesa basados en el nuevo fenó¬ 
meno llaventos, muñequitos y un montón 
de cosas mas, ere la fiebre Pac-Man 


A Enciende la ploy, oboe «J modo dósico y prepára¬ 
le pora un juego por el que no posan loe arios. 
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Final Fantasy entre otros, pero de lo que no 
hay duda es de que muy pocos juegos de los 
grandes de hoy son capaces de llegar a las 
cotas de jugabilidad y adicción marcadas por 
clásicos como Space Invaders, Galaxians o el 
mismísimo Pac-Man; sobre todo teniendo en 
cuenta que los medios disponibles hace 20 
años no tienen nada que ver con los de ahora. 


La versión que llegará pronto a Playstation 
es una especie de recopilación de los mejores 
Pac-Man aparecidos {el original y el 3D) a los 
que se le añade un modo Quest o aventura. 
Este modo es un plataformas en 3D en el que 
nuestro amigo Pac-Man tiene que atravesar 
una serie de mundos para encontrar a sus ami¬ 
gos secuestrados por Toc-Man una réplica 
metálica de nuestro comecocos que han cons¬ 
truido los fantasmas para acabai con toda la 
familia Todo empieza el día en que Pac-Man 
cumple 20 años y todos sus amigos y familia¬ 
res se disponen a acudir a su fiesta de cum¬ 
pleaños Unas extiañas maquinas están 
haciendo desaparecer a todos sus colegas 
Cuando nuestro amigo llega a su casa se la 
encuentra toda revuelta y sin la presencia de 
sus invitados ¿Qué ha pasado aqu» ? 
Toc-Man. el maligno comecocos- 
robot creado por los fantas¬ 
mas ha raptado a 


Ahora la misión de Pac, es la de buscarlos y 
rescatarlos a través de un montón de mundos 
donde le aguardan las mayores sorpresas y 
desafíos. 


El juego principal, llamado Quest, es un pla¬ 
taformas muy al estilo Sonic, con mundos, 
personajes y movimientos en 3D. Con canti¬ 
dad de Warp-zones, secretos y puertas que 
investigar. Por suerte el control de nuestro per¬ 
sonaje es extremadamente preciso y de fácil 
manejo, algo no muy frecuente en los plata¬ 
formas 3D. Te permite fallos en los cálculos, 
ya que en muchas ocasiones nuestro perso¬ 
naje quedará enganchado de los bordes de las 
plataformas antes de caer al vacío, consi¬ 
guiendo así que la próxima vez calcules mejor 
Todos los mundos de la aventura son de un 
colorido estupendo y rebosan buen gusto y 
buen humor por los cuati o costados Tu 
misión en este modo consiste en encontrar 
todos los secretos, abrir todas las puertas e 
investigar cada nivel de cabo a rabo Al final del 
nivel se hara un recuento de todo lo que hayas 
conseguido y se activará un mimjuego a modo 
de maquina tiagaperras donde 
podrás conseguir nue¬ 
vos premios 
Habrás con¬ 
seguido 
también 
des- 
I o- 



A Para entrar por estas puertas tendremos que 
encontrar el fruto que pone en el letrero. Al abriHa 
encontrarás objetos especiales y laberintos ocultos. 



A ¡Cuidado Pacman! Parece que nuestro colega se 
ha perdido un par de películas de Indiana Jones... 



A Si tenemos 10 bofe» p odra» lanzar un moga- 
aloque que e lim inará a lodos los enemigos de la 



I 
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quear nuevas puertas para así poder avanzar 
en tu misión de encontrar a tus amigos 
secuestrados. 

El segundo juego incluido en este compac¬ 
to es básicamente el Pac-Man 3D con algunas 
variaciones. Al principio cuentas con varios 
niveles incompletos en los que jugar a este 
clásico de Namco en su versión 3D. Para que 
dichos niveles aparezcan en su totalidad y 
poder acceder al modo maratón deberás 
haberlos abierto previamente en el modo 
Quest. El premio por completar este juego es 
una galería de vídeos e imágenes de la familia 
Pac 

El tercer juego incluido es el clasico come- 
cocos de toda la vida, repmducido con una 


fidelidad absoluta a la recreativa original, conser¬ 
vando toda su adictividad, su música, sus efectos 
(ya sabes, el típico "goca", ”goca\ "goca\..) y por 
supuesto su dificultad. 

En el aspecto técnico cabe destacar que, a pesar 
de tratarse de gráficos tipo dibujos animados, estos 
son en alta resolución y son una delicia para la vista. 
De la música decir que, sin ser una maravilla, resul¬ 
ta adecuada para cada momento, agradable de 
escuchar y no cansa. 

En resumen Pac-Man World es un juego que en 
realidad son tres en uno. Recomendable para todas 
las edades, divertido y que encantará a los nostál¬ 
gicos. como este que escribe, que podrán volver a 
recordar aquellas tardes en los futbolines a la salida 
del colé 'Que "botito" 1 




A Hay tugares que solo son accesibles usando uno 
de estos puentes invisibles. Si te caes no podrás vol¬ 
ver a subir. 
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on el paso del tiempo los juegos 
han sido cada vez más sofistica¬ 
dos y compircados Al principio con un 
boton y una palanca teníamos bastante 
para pasar un buen rato pero con la apa¬ 
rición de las nuevas tecnologías todo se 
complicó Cada vez había más botones y 
los gráficos eran más parecidos a los de 
una película de ciencia ficción Llegó el 
CD y todo cambió empezaron a poder 
verse películas dentro de un juego y la 
música era dr* una calidad impresionan¬ 
te Los Spntes habían muerto 
¿Seguro ? 

Capcom ha decidido traernos sus 
grandes clásicos de Lis recreativas pa a 
nuestra consola Playstation, con algunos 
juegos como estos 

Disco Uno. Como • ntremés y para 
abrir boca dispondremos de! clásico de 
“avioncitos" 1942 Contamos con las tres 
versiones que hicieron famoso a este 
gran juego La primera de ellas es el clá¬ 
sico 1942 de siempre, la segunda, 1943 
es una versión mejorada del anterior y la 
tercera (última versión qu<; hizo Capcom 
de este título} es 1943 Kai Para aquellos 
nespistados que no sepan "de que van" 
estos juegos os diremos que se trata del 
clásico juego de naves visto desde arriba 
en el que deberemo el minar i toda una 
escuadni «de- avioncitos para llegar hasta 
e! jefe final de cada fase ei cua! general- 
mente es un acorazado o un gran avión 
de combate 

Disco Dos. Ei segundo de los cuatro 
discos v»ene cargado con uno de ios 
mejores ju» qos de plataformas que h * 
visto el mundo. Ghosts’rVGob ns con tes 
tres versiones que lo llevaron a la fama 
Los tres títulos de esta saga son 
"Ghosts'n’Gobl ni", U GI oul n‘Got r $“ y 
"Super Ghouls'n'GoWins", siendo este 
ultimo el ñus moderno de los tres La 
sene G'n'G t jvo muc 1 irr o éxito en los 
salones reaeatrvos de los 80 hasta fina¬ 
les de los 90. Ahora todos los que añoran 
las aventuras de Arthur en busca de su 
princesa tendrán la oportunidad de jugar 
con las tres versiones de un clásico que 
perdurará como los cuadros de Picasso 
en la memoria de los amantes de los 
videojuegos 

Disco Tres. Este tercer disco trae cua¬ 
tro juegos que no forman parte de una 
saga Vulgus es el primero de los cuatro 
Nuestra misión será manejar una nave 




A Esta es una dr las imágenes que podrás encontrar 
en la galena de arte. 


* Hay momentos en los qu< no saves por dónde t 
vienen los tiros. 



GÜIHCTION 1942 

m 
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Pía to sta«* 
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A Desde esta pantalla accederemos a los secretos de 
cada juego, pero tendrás que conseguir los retos 


▲ Tro» joyas de los mato-mola en un mismo compoclo. 
Aunque parezca un sueno es reafidod. | Banzo i 1 


And it is here that three 
epic journeys took place.., 


A ;Ib sueno este comienzo? Es Super Ghouls'n 
Goblins. La de duros que nos habremos dejado en 
ésta máquina. 


▲ Otra de las imágenes de la galena de arfe en este 
coso se troto del Ghosts n Goblins. 
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▲ Con esto soper ormodura no habrá zombi que se 
le resisla. 


en un escenario con scroil vertical en el que debe¬ 
remos eliminar a todos nuestros enemigos hasta 
que Reguemos a los clásicos tefes Dispondremos 
de potenciadores y de una gran variedad de armas 
El segundo es Son Son. aquí tendremos que llevar 
a Son Son o a Ton Ton a lo largo de una infinidad de 
niveles en los que encontraremos muchos enemi¬ 
gos que pretenderán impedir que lleguemos a la 
India con v u En ter«■' du« st) está Hoemaru Es 
algo asii como un "bomberman' a ía antigua 
Tendremos que aprovechar los bemles del barco 
para aplastar a los piratas El obtetivo es eliminarlos 
a todos y pasar a la siguiente fase ExedExesesel 
cuarto y último juego de este CD Las reglas son 
fáciles manejas una nave y tienes que salvar eí 
mundo de la escoria alienígena que pretende des¬ 
truir la tierra Hay dos tipos de aeroplanos y el 
juego se desarrolla con la ayuda del conocido 
scroil vertical 

Dteoo Cuatro. El último disco no decepciona, en 
él encontramos tres juegos que hicieron historia. 
Commando es el primero Aquí tomaremos el 
papel de una especie de Rambo de las fuerzas 
especiales cuyo deber es aniquilar al enemigo 
con la única ayuda de su metralleta de asal¬ 
to y de unas cuantas granadas. El segundo 
titulo. Mercs. es una versión 'mejorada' del 
mítico Commando Es un juego apto para los 
que desean pasar un buen rato aniquilan¬ 
do spntes enemigos con las distintas 
armas que se han colocado en el 
mapeado De esta forma dis¬ 
pondremos de Rifles de 
asalto, granadas, lanzalla¬ 
mas o una escopeta El 
último y no por ello peor es 
Gun.Smoke. un título en el que tendremos que 



▲ Es increíble lo que han avanzado los juegos desde 
Vulgus hosta llegar a R Type Delta o el mismísima 
Einívonder. 


manej ir i un aventurado vaquero en vanos pueblos 
♦ "i les que encontraremos f miasmas pistoleros y 
bandidos de la peor calaña 

Lo que tenemos entre manos no es una simple 
recopilación de juegos sacados del baúl de los 
recuerdo C acorrí Generations trae títulos, ñor 
los que hace algunos años más de uno habría 
vendido a su abuela pa^a conseguirlos Aparte 
:el vale que tiern r. h ry que recordar q re todos 
los jue g han : 1: p tocados | ira que >< porten 
tanto las palancas analógicas como la vibración 


RfilN' 
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▲ Este primitivo plataformas quizá sea uno de las 
títulos que sobran en esta recopilación, bien podrían 
haber incluido el King of tbe Drogons 

de los mandos compatibles con Dual Shock Y 
oc 1u< r i poco Capcom ha puesto una sección 
"MjpttíaP para cada juego en la que encontrare¬ 
mos imágenes v boceto , originales d* cada uno 
de 1 s regos As? mismo se \ n hecho eccio- 
nes que encierran trucos y secretos que muy 
poca gente conoce 

Capcom Generationí es e ; ack definitivo 
quitar el aburrimiento en los fines de semana o 
en esos diaí lluviosos en l< s q je no quieres salir 
de casa 
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Hospital A 


ALUfLMILLA 

HOSPITAL 
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Generador 
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SOTANO 


1 Al entrar en la parte frontal del patio en el hospital, te 
diriges al edificio atravesando las puertas dobles 

2 Estás en la zona de recepción del hospital Te 
acercas al mapa v lo memonzas para no perderte Por 
lo visto alguien ha dejado una libreta, escribes tus 
memorias v prosigues tu camino 

3 Caminas a la habitación de consolas situada en la 
esquina del Mostrador de Recepción (casualmente la 
única puerta abierta de la habitación) 

4 Al entrar descubres a otro civil con vida Tras hablar 
con el Dr Kaufman vas hacia la puerta de la izquierda 
que lleva a un cuarto situado detras del Mostrador de 
Recepción 

5 Eliminas a una enfermera poseída y continuas por la 
siguiente puerta Por lo visto este lugar esta plagado de 
enfermeras. Ahora estás detrás de! Mostrador Tée 
quitas a la enfermera de encima y vuelves a la 
habitación de consultas 

6 Sigues por la puerta en dirección este (a ¡a derecha) 
y continuas hasta una pequeña habitación llena de 
carpetas Compruebas que la otra puerta lleva al ala 
este de la primera planta 

7 Continuas buscando una puerta abierta y descubres 
que en la esquina derecha del pasillo hay una Dentro 
encuentras un mapa descriptivo del sótano del 
Hospital 


8 Pasas por la puerta de madera próxima al 
escritorio y acc edes a la habitación de reuniones 
Coges ¡a llave del sótano que está en la mesa de 
mármol y sales hacia el corredor 

9 Sigues hacia el norte (derecha) por el pasillo y 
atraviesas una puerta doble para entrar en la 
cocina Recoges una botella de plástico dei 
mostrador 

10 Entras a la siguiente habitación (la del director) 

y examinas el destrozo producido en la parte trasera 
del escritorio Hay un frasco de cristal en el suelo Usa 
la botella vacía para recoger el líquido que queda 

11 Accedes a la siguiente puerta usando la puerta del 
sótano, ves una escalera que conduce abajo 

12 Cuando llegas al sótano escapas de los demonios 
y sigues hacia la habitación de enfrente 

13 Enciendes ¡a linterna y descubres que estás en la 
habitación del generador principal Examinas un panel 




La llave y el mapa del sotano son muy importantes 
para activar el ascensor del Hospital. 


The remaining liquid is emptied 
into 


Recoge la extraña sustancia del suelo con la botella de 
plástico. Por ahora no sabes para que sirve, pero pronto 
lo averiguarás 


abierto y activas la energía del ascensor 

14 Sales y sigues en dirección a las esea'eras en 
dirección sur (derecha) hasta e! final del corredor Estas 
en la primera planta 

15 Escribes tus memorias en el bloc de notas y vas al 
ascensor del r/a Este Entras al ascensor v te preparas 
para examinar las plantas 2 y 3 

16 Roí lo visto todas las puertas están cerradas, 
vuelves y entras a } ascensor 

17 Al disponerte a volver a la primera planta observas 
que algo ha cambiado "• ¿Estaba antes el botón hacia 
la cuarta planta', juraría que no" Pulsas el botón y el 
ascensor sube 


Cl mundo de Silen» 
HiD te parecerá aún 
más raro que antes 
cuando llegues o lo 
cuarta e inexistente 
pfonta del Hospital. 
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Cuar > Harry < - '.re a ía hat : 30 o 1 d 
consultas, próxima oi Mostrador d* j 
Recepción de! hospital, se da cuenta aue 00 
es el único humano con vida en el pueblo ai encontrar 
al Dr Kauíman Tras una breve* charla entre estos dos 
personajes nos damos cuenta de más detalles sobre 


Hospital B 


el extraño pesado de Harry. Este Doctor está en la 
misma situación que nosotros, se ha despertado 
hace unos minutos y esté tan perdido como tu. con la 
c rertaa c je el no ha perdido a su hna Después de 
6 ir su maietín a un lado se levanta diciendo "No 
puedo quedarme aquí s n hace' nada" ¿Sabrá algo 
mas de lo que intenta aparentar? ¿Tendrá a'go que 
ver con e! contenido del frasco roto de la habitación 
de' Director? 


ALGIEMÍ LL \ 
HOSPITAL 

1F 


Zona de 
almacenamiento 

Armario ¡Generador 


móvil 





Muy parecido a los niveles "extraños" de la escuela 
elemental, el Hospital se retorcerá en tinieblas de 
oscuridad y sangre ípor no mencionai el hedor que 
debe habei con tanta sangre coagulada pot las 
paredes ) trasladándote, de nuevo, a otia dimensión 
Tu ubjetivo en esta zona <*era encontrar la salida, tarea 
nada fácil temenüo en cuenta que todas las puertas han 
sido bloqueadas En el sótano del edificio encontrarás 
algunas pistas 

1 Ai 'legar a la cuarta planta sales del ascensor Por lo 
visto lo que sucedió en la escuela se está repitiendo 
Sigues hacia delarte y cruzas la puerta dohle 

2 Pasas las puertas y estás en un corredor oscuio 
Corres hasta el otro extremo del corredor y evitas el 
ataque de una enfermera y abres las puertas 

3 El camino está turbio, la radio suena a todo volumen 
Enciendes la linterna y corres para bajar las escaleras 
situadas al lado contrario del pasillo Bajas a la tercera 
planta 

4 4| llegar a la tercera planta cruzas unas puertas 
dobles situadas al lado de los escalones Eliminas a una 

enfermera molesta y 
sigues en dirección al 
servicio situado a tu 
derecha 

5 Examinas el 


La placa de la 
Tortuga esta en la 
habitación del servicio. 
Cógela. 


Placa Sombrerero 


O 


h 


□3 


?\\\w ' 

1 \ \ V i 








Hiere is i < c 

rile". 

^ Take it? 

A 


servicio y no encuentras nada excepto una 
extraña Placa con un dibujo de una tortuga La 
recoges v sales del baño 

6 Estás de vuelta al pasillo, caminas poi el 
corredor / entras en la segunda puerta de ¡a 
izquierda Es la habitación de AV Usas el bloc de 
notas y sales de la habitación 

7 Sigues y abres la puerta situada después de ia 
puerta dobie Una ve?, dentro ves que se trata de 
ia lavandería Cruza la puerta de enfrente y 
accederás al ala Este 

8 Quítaie ¡as penas a ias dos enfermeras y recoge la 
3oisa de Sangre de la estantería de la parte trasera de 
la habitación 

9 Sales de la habitación y sigues camino abajo por ell 
corredor hasta llegar a la siguiente puerta abierta 
Entras y coges una Placa con el dibujo de un Gato 

10 Encuentras el camino hacia las escaleras del sur all 
fina! del ala Oeste Baja por las escaleras 

11 Una vez llegas a la segunda planta sigues recto 
atravesando las puertas dobles de la derecha Ahora te 

encuentras en 
el ala Oeste de 
la segunda 


◄ La bolsa de 
Sangre es un 
objeto 

extrañamente 
útil. ¿A qué 
cnatra le 
gustara este 
tipo de comida? 


Mechero dq gasolina 

O 



una 

TÍ 


Habitación 
de Puzzltfs 

T' 


f 


1 Alcohol Médico 

O 

.lave del 
I almacén 

'© 


u 



planta, por suerte no estás solo (nada mejor que 
despachar a un par de enfermeras para levantar el 
animo) Sigues por la puerta delantera y giras a la 
izquierda por el corredor 

12 Eliminas a otra enfermera pesada v recoges el 
Mechero de la camilla Vuelves al pasillo 

13 Sigues r ecto y ati aviesas la ultima puerta de la 
izquierda Una ve? dentro verás unos tentáculos que 
intentan hacerse con lo primero que tengan a mano 
Tras intentar adivinar sus intenciones usas ía Bolsa de 
bangre y rápidamente coges la Placa del Sombrerero 
Sales de la habitación y tomas aire 

14 Entra en el cuarto a mano derecha del corredor Ai 
entrar ves un puzzle ¿cómo 
se lesolvera) 


◄ La Placa del Sombrerero 
solo se puede coger 
despistando a los tentáculos 
con la Bolsa de Sangre 
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B l entrar en ia habitación de la segunda 
planta que une el ala Este con la Oeste te 

er • n*ra r a$ con un r ;z: e re • r- ■;.trar Un 

papel de la pared te dará las pistas necesarias para 
abrir esta puerta de colores En el papel leerás: 
las nubes flotan sobre las montañas* (Blanco) 

*EI c elo en un día soleado* (Azu) 

‘Las mandarinas fuera de estación* (Narania) 

'Un trébol de cuatro hojas* (Verde) 

'Las violetas en ei jardín’ (Morado) 

los dentes de león a la orilla del camino" (Amanllo) 

*Eí tiempo me ha visitado* (Negro) 

’EI fluido de la muñeca* (Rojo) 


Los escrnos se refieren a tas placas 
coloreadas que has ido encontrando a lo 
largo dei hospital. Hay cuatro placas que 
ya están colocadas en su lugar correcto 
Ahora tendrás que colocar las placas 
teniendo en cuenta el orden del 
movimiento de las agujas del reloj 
correspondiendo ai orden que se tndea 
en la lista La Placa de la Reina es roja, la 
dei sombrerero Verde, la de la tortuga 
Azul y la del Gato Amarina. Cuando hayas 
colocado todas las placas en su lugar 
correspondente ia puerta se abnra y 
podrás acceder al ala Este de la segunda 
planta. ¿Porqué será que todos los 
puzzles tienen alguna relación con un 
puzzle? 



15 Tras resolver el puzzle te das cuenta que te faltan 
placas de colotes, sales de la habitación y continúas 
hacia las escaleras de la pumera planta 

16 Al llegar ves a un doctor que intenta $ega r tu vida, 
le pegas dos tiros y sigues en dirección a las puertas 
dobles a ia derecha de las escaleras 

17 Estás en el ala Este de la primera planta Sigues 
camino abaio y giras a la izquierda 

18 Eliminas a un par de doctores que se ocultan en la 
oscuridad y entras a la habitación del Director pasando 
por la puerta izquierda 
de la cocina 

19 Ves un bloc de notas 

y escribes tus 
memorias (salvas ia 
partida) A! lado 
encuentras una placa 
morada con un dibujo 
de una Reina Sales v 
vas a las escaleras „ . 

¿0 Vuelves a la puerta del bloc y recoge la Placa 

puzzle de la segunda Re,no * 

planta Una vez dentro 

examinas la puerta e 

introduces las placas según el orden que indica la 

leyenda (Azul, Verde Amarillo y Rojo) 

21 La puerta se abre, ahora tienes acceso al ala Este 

22 En el ala este eliminas a un par de enemigos (tres 
enfermeras con ganas de marcha) y continuas por las 
pijerías dobles que están al (adc de la entrada 

23 Entras a la habitación y ves un gran agujero en el 

centro Evitas a las 
enfermeras y abres la 
puena de la izquierda 
24 Atacas a otra 
enfermera / recoges la 
llave de! Aimacen del 
sotano Vuelves por el 
corredor y entras a la 
habitación de la derecha 
cerrada con una puerta 
doble 

25 Atacas a unas 
enfermeras y te haces cor» 
un bote de Alcohol medico Vas al corredor y accedes 
al ascensor para bajar al sótano (Mejor que guardes la 
partida antes) 

26 Al llegar al sotano luchas con un par de demonios y 
sigues poi la puerta de ia izquierda 

27 Usas la llave para entrar y examinas la cabina 



La llave, del almacén del 
sotano es muy importante 
paro descubrir lo que el 
sotano oculta en su interior 


situada en un espacio de la pared Aprietas el botón 
Por lo visto hay una puerta de madera 

28 Sigues y accedes a una habitación 

29 Ai entrar ves una cubierta llena de hierbas Usas e¡ 
alcohol médico y le prendes fuego con el mechero 


No. 


Do you want to push 
the shelves? 


Empuja el armario para descubrir la entrada al 
"verdadero" sótano del Hospital. 


Tras eliminai la hiedra se abre el camino hacia un túnel 
subterráneo 

30 En este nuevo área sigues por !a puerta de hierro 
situada al final del pequeño túnel En el corredor evitas 
a una horda de enfermeras asesinas y sigues poi la 
puerta de hierro 

31 Evitas a dos enfermeras y corres por el corredor 
hasta llegar a una puert3 situada en la parte izquierda 

32 Por lo visto alguien ha entrado antes hace poco 
Miras atentamente un cuadro de una tal “Alessa" 
Coges la llave ae la habitación de consultas de la 
máquina 



33. Tras salir y volver al corredor giras a ia derecha y 
eliminas a un par de enfermeras Sigues a mano 
derecha y abres la puerta Una vez dentro eliminas a 
una enfermera v coges la Cinta de vídeo 

34 Vuelves al coi ledoi hacia ei sótano de! hospital Una 
vez allí decides coger el ascensoi para ¡legar a la ternera 
planta. 

35 Te diriges a la habitación ae Audiovisuales y 
visualizas la cinta en el videocasete Ahora las cosas 
empiezan a tener algo más de sentido 

36 Sales en dirección a la primera planta Una vez allí 
entras en la habitación norte (puertas dobles próximas 
a las escaleras). 



¿Recuerdas como funciona un vídeo? Coge la cinta y 
dirígete a la sala de Audiovisuales del sotano. 


37 Eliminas a dos Doctores y recuerdas que tienes en 
tu poder la llave de la habitación de Consultas Abres la 
puerta y entras a la habitación en la que conociste al Di 
Kaufman 

38 A pesar de que el Doctor no está, encuentras a una 
enfermera muy “simpática 1 ’ llamada Lisa Garland 

39 La asustadiza enfermera se pone a hablar contigo 
La cabeza te da vueltas y te despiertas de golpe en lo 
que parece haber sido una pesadilla 

40 Recuperas e» conocimiento y te das cuenta que 
estás en la habitación de Consultas pero no en la 
oscura y putrefacta habitación de hace unos minutos, 
ahora parece más limpia pero igual de abandonada y en 
lugar de Lisa aparece la "vieja" de la Iglesia 

41 Tras una corta, pero extraña, conversación ella 
saldia de la habitación recomendándote que visites la 
otra iglesia de Silent Hil), dejándote la íiave de la tienda 
de antigüedades en ei escritorio cerca de la puerta 
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Mas rrwgmas. El contt n,do cié la cinta se esivcha 
entrecortado, ¿que significará? 


l recoger la cinta de video 
del sótano los puzzles te 
llevan de forma irremediable a la 
sala de Audiovisuales de la tercera 
planta. El video no funciona muy 
bien y la cinta se escucha mal. A 
pesar de todo re serwá para sacar 


Dummy sigue igual - fiebres 
extraordinariamente altas * 

Los ojos no se abr— ni ttr— 

— piel — carboniz— 

— cuando cambi— el banda— 

— sangre salí— deslizó — 

Com - - podi — seg-vid — 


Guardo la partida en los bloc de notas y no te 
llevarás desagradables sorpresas como tener que 
empezar de cero. 


42 Recoges la llave de la tienda y sales del 
Hospital (recuerda que puedes usar el bloc de 
notas de la entiada para escribir tus memonas) 

43 Tu pióximo objetivo seta llegar a la tienda 
Antigüedades situada en la paite más noroeste de 
la parte central de Silent Hill 


La 

marca de Samael 


> 




Hnm. I don't rernernber 
this being here before... > 

¿Recurdas la marca de la escuela 9 Dahlta te pide que evites que 
el sello se complete. 



Í —^ n ese momento Harry despierta 
la habitación dei Hospital A en 
¡o que parece una ten o : e 
pesad ¡a Rere no es*:; solo, ¡a extraña 
Vieja". Dahtia G espíe, habla con e 1 2 
Según parece h ,rry va a llegar 
"demasiado tarde" $¡ no se tinge 
rápidamente a la "otra iglesia" ael pueblo 
Ella le avisa que "el pueblo está siendo 
atacado por las fuerzas de la oscuridad" y 
le pide que luche contra el mal No debe 
permitir que la marca de Samael se 
complete Según paiece hay un grupo 
que está intentando ¡nvocai a! Ángel 
caído ¿Qué significará todo esto? ¿Sera 
real o una mera quimera de su 
imaginación? ¿Será un trabajo de los 
Hombres de Negro? 



C Ia.1 II. i i j. 

llamada biient mui Luanoo 
comenoo o© debajo oe ia mesa p*oe a narry que 
cuide de su vida. Parece que es la única humana 
del hospital que no ha sido transformada (tal vez 
ahora que es el único hombre del pueblo con 
vida tenga alguna posibilidad). 

Según parece Usa no ha visto a Cheryl. Para los 
miembros del hospital el sótano estaba 


totalmente cerrado, nunca han visto k) que 
sucedía ahí abajo 

En medio de la conversación Harry se despierta 
de golpe acabando en lo que parece ser "la 
realidad*. ¿Cuál de los dos mundos es el real? 
¿Será te* un s jeño? 



1 


Han y descubre que no el urveo ’ >m< 3 con 

miedo (y con Vida de Silcnt Hall. 


w 


Tienda de antigüedades 
el León Verde 


Hány tiene que encontrar respuestas a sus preguntas, 
hay muchas preguntas que no pueden quedar sin 
respuesta Encuentras a Cybil Bennett y te cuenta que 
ha visto a Cheryl por la calle Bachman Lo más extraño 
es que Cybil vio como caminaba flotando en e! aire por 
un agujero ¿Sera el León verde la "otra iglesia" de la 
que Dahiia G."espie estaba hablando? 

1 Tras salir del Hospital te diriges hacia la calle Koonts 
Continúas hasta Simmons y giras a la izquierda 

2 Sigues por Símmons en dirección norte hasta pasar 


el centro comercial ae Silent HHI La tienda de 
antigüedades El León Verde esta justo al pasar el 
centro comercial 

3 Entras en la tienda con la llave 

4 Una vez dentro enciendes la linterna y te acercas al 
bloc de notas de la cómoda 

5 Investigas en la tienda y no encuentras nada 
realmente interesante, pero al mirar en el armario te 
das cuenta que hay marcas de que algo ha sido 
cambiado de lugar Empujas el armario y encuentras 
una entrada secreta 

6 Cvbil hace aparición en escena cara comunicarte que 
le ha sido imposible llegar al lago 

7 Después de hablar con ella tendrás aue prepararte 
para entrar por el hueco de la pared ¿Qué nuevos 
peligros te esperan? 


1 


) í ¿*V 

.§ 



m jH 

, - i 


/ ' i ¿r* ** 

On Bachman fcóad. 

was heaJmg towa,rd tht- lake^ 


i En la tienda encontrarás a Cybil. Ella te servirá 
para responder muchas preguntas sin re ¿puesta. 
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UN SUEÑO CON LISA 


i or fin tendrás la oportunidad de conocer 
(nuevos detalles sobre uno de los 
habitantes de la misteriosa y solitaria 
Silent Hill, Lisa Garland 

Hace mucho tiempo la gente que vivía aquí 
(Silent Hill) seguía un extraño culto religioso que 
se movía en la oscuridad a medida que empezó 
a llegar gente de otras ciudades Poco a poco se 
empezaron a propagar las muertes por accidente 
en lo que los mayores catalogaron como una 
maldición. Dahlia se volvió loca desde el 
momento en el que su hija murió en un incendio 
hacía ya siete años 

Al despertarse Harry empieza a cuestionarse 
hasta que punto está mentalmente cuerdo, algo 
que una persona normal se hubiera cuestionado 
hacia muchas horas de juego atrás . 

Ahora queda pendiente la cuestión del Lago 
Todas las carreteras están cortadas y es poco 
probable que haya otra forma de llegar Lo mejor 
será intentar encontrar a Lisa paia ver si conoce 
otra forma de llegar al lago Nuestro próximo 
destino, el Hospital Mira la marca de Samael del 
suelo de la tienda de antigüedades antes de salir 


.• ' 

% y 

. Yod were having a bad dream. 


A Después de pasar por la Tienda de Antigüedades 
tendrás un sueño con Usa en el que te contará quien 
es. Aún asi quedan muchas preguntas sin respuesta. 



SIL .NT HILL 





De camino al lago 

1 Entras por el agujero y apareces en una habitación con un altar 
Esta debe ser la "otra igies¡a u de la que nos habló Dahl«a Examinas 
e ; altar y recoges el hacha que cuelga en la po. ed 

2 Intentas sa.hr por donde has venido y todo vuelve a empezar Te 
desp tas ce nuevo en e' Hospital con a enfermera L sa (que de 
"lisa* no tiene nada; 



La Larva 


I ste escenario está repleto de complicaciones Estás 
atrapado en una habitación llena de arena En una de las 
paredes hay in rifle de caza que deberás recoger, es una pena que 
solo tenga una bala en la recámara Poco después de recobrar el 
conocimiento una larva gigante aparecerá para usarte como 
desayuno Realizará dos ataques, el primero consistirá en 
-iparecer justo a tus pies para golpearte o te lanzará proyectiles 
roios a corta distancia Necesitarás dos o tres tiros en la cabeza 
para sacada de circulación., cosa nada fácil si tenemos en cuenta 
lo mucho que se mueve este bicho baboso. Si no quieres perder 
vida te recomendamos que te pongas a dar vueltas por la 
habitación hasta que veas una oportunidad clara 

Para eliminarlo la mejor arma es la escopeta Si consigues un tiro- 

ümpio en la cabeza tendrás que ir rápidamente a una esquina para 

que no pueda atacarte por el suelo Cuando se aproxime apunta y dispara rápidamente Si consigues un 
segundo tiro es muy probable que caiga muerta Se enroscará en una pelota y no te atacará Como puedes 
imaginar sigue con vida y más adelante tendrás que enfrentarte a este temible bicho 



a Quilate a este pesado |efe con tres tiros en 
la cabeza y no te convertirás en su cena. 
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3 Tras escribir tus memorias en e! bloc de notas sales 
de la tienda y vuelves a la calle Por lo v: *c parece que 
has vuelto a¡ otro mundo, el de las tmiebía * No puedes 
llegar directamente al Hospital, corres bacía la izouieida 
y al sur subiendo por Simmons Encuentras un agujero 
en la valla del centro comercial Al entrar notas a'go raro 
(la cámara se aproxima) 

4 Intentas subir por las escaleras Us luces de tu 
úí trecha se encienden Continúas subiendo y bajas por 
el camino de la izquierda, sigu endo el ruido de tu radio 
De reponte el suelo cede y caes, por suene no has 
sulndo ningún rasguño El problema es que no podrás 
salir 


5 Tras derrotar a la Lanra gigante sales por ¡a ventana 
rota Estás en ia parte trasera de la tienda Ve derecho 
por la calle Sagan y gua al Oeste Ves la estación de 
policía y haces una parada para escribir tus memorias 
er, el bloc de notas Investigas un poco y localizas balas 
para el rifle Vuelves a Sagan y giras a la derecha en 
Crichtcn. Te aproximas a las puertas del Hospital y 
entras 

6 Abres la puerta de Observaciones y encuentras a 
Lisa en su interior. Según te cuenta parece que hay otro 
camino para poder acceder al iago por las alcantarillas 
de la ciudad Con esta nueva información te dispones a 
almacenar esos datos en el bloc de notas Vuelves a la 
caiie y te das cu- nta que todos los caminos llevan a ¡a 


oficina de correos No tienes otra elección que volver 
po r e! camino por el que viniste y hacerle frente a ese 
enemigo que dejaste en la parte trasera deí centro 
comercial 

7 Sigues caiie abajo y ai No-te por Cnchton Te 
detienes en la oficina de policía y vuelves a usar el bloc 
ae notas, recoges munición \ algo de información 
sobre la investigación de trafico de drogas que se esta 
leaiizar.do en la ciudad 

8 Al voiver a! viejo puente de Silent Hill seras 
"convenientemente* transportado a la paite delantera 
de los accesos a las alcantarillas situados en la escuela 
elemental Ai intentar abrir ia puerta ves que no puedes 



por las 
de la oficina 
de correos el juego 
hará una pausa Cuando 
recuperes el conocimiento te 
encorvaras cara a ora con una 
polilla ggarte. oa'ece que ia 
larva ha madurado antes de lo 
esperado Estas en la terraza y la 
polilla tiene muchas ganas de 
patear tu trasero S¡ te ves en 
problemas podras bajar a ¡as 
alcantarillas para tomar un 
respiro Recuerda no 
aproximarte demasiado ai bicho 
o te atacará con su cola Si 
tienes suerte lo eliminarás con cinco o seis tiros certeros de tu rifle o escopeta 
Cuando veas sangre morada significará que le has dado Una vez la polilla haya 
muerto la iuz del día volverá y podrás seguí' tu camino 


La polilla es bastante más inofem -a quo en su 
forma de larva. Móntente atetado y dispara con 
el rifle o la escopeta. 


r 


La.es,tación de 
policía 

iras entrar a la estación de 
I policía encontrarás algunas 
pistas sobre la investigación que están 
realizando alrededor de un posible 
tráfico de drogas En el pupitre 
encontrarás un memorándum en el que 
pone 

El oficia! Gucci ha muerto 
Aparentemente tuvo una muerte 
natural, 

pero los registros muestran 
aue Gucci no tenía ningún 
síntoma previo de ataques ai corazón 
En la pizarra encontraras 
Producto solo disponible en 
zonas selectas de Silent H: 1 
El matera! bastee es la Claudia blanca, 
una planta muy peculiar de la región. 
¿Se manufactura aquí? 



¿ La estación de policía es un buen lugar 
para encontrar pistas sobre lo que le ha 
sucedido a este tranquilo pueblecito. 


¿Distribuidor i Manufacturado^ 

¿Qué significara todo esto? Desde que 
pasaste por el Hospital han ido 
apareciendo nuevas pistas sobre los 
.cesos de Siíent H 1 Lo que está claro 
es que e< oficia! G..cc¡ murió de una 
manera un tanto extraña, es posible 
que estuviera acercándose demasiado 
y fuese 'sutilmente'' eliminado Es muy 
probable que alguien del hospital haya 
encubierto todo el asunto. 
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▲ Examina la sangre de-l n>rlo ) 
agua para conseguir la Uovc qu 
saque de las alcantarilla». 


aei túnel y atrav e as ¿a 
12 Sigues el camino 
esquina aproximábaos 


entrar esta cerrada 
Sacas ei hacha y 
rompes el candado 
con tres goipes. 

9 Entras por ia 
puerta metálica y 
bajas por el agüero 

10 Tras bajar por las 
escaleras ves que 
solo hay un camino. 

11 El tune! sube 
bajas poi ei camino 
izquierdo y te 
mantienes a la 
izquieida del 
camino y giras a la 
izquierdo en la 
esquina Cruzas el 
agua hasta el otro 
lado del túnel y 
sigues recto 
Cruzas el agua otra 
vez hasta que se 

_termina el camino y 

giras a la derecha. 
Vas al iado izquierdo 
puerta situada al fina! 
de la izquierda y giras en a 
a un gran tanque. Vu .o por 
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Los monstruos U* las 
alcantarillas se suban por los 
paredes y se lanzan cuando 
te acerco». Eliminólos desde 
lc|os y mira bien donde 
pisas 


Ho olvides mirar el mapa de las alcantarillas o te 
perderá». R* ge la llave de encima de la n 


donde viniste siguiendo el único camino disponible de 
la derecha alrededor de otro tanque Ai final del camino 
vefás unas oficinas Entras y miras ei mapa de las 
alcantarillas, miras el bloc de notas y te tornas un 
respiro eecBendo tus memorias 

13 Vuelves hasta ei orimer túnel (por e¡ que 
empezaste). Cruza e! túnel hacia el Sur y usa la liave de 
las Alcantarillas y abre la puerta cerrada Mantente a ia 
izquierda usando e¡ enrejado azul como puente para 
cruzar el agua Continuas y camb : c de lado (a la 
derecha) y sigues por ei túne hasta encontrar una 
esca era Te aproximas a e a y subes 

14 N i i mas salir corres rápidamente a la izquierda y 



coges un kit de 

Primeros auxilos {muy 
uti!) y sigues en 

dirección sur Eliminas a 
los monstruos del techo 
y tomas el te e! de la 
izquierda en dirección 
Este En dirección Sur 
está bloqueado 
15 Gira a ia derecha y en 

la siguiente intersección- 

ve en dirección Oeste 

bajando por el túne; Atraviesa la puerta que pone "Keep 
Out" a la c r acha dei tune: Cruza ei agua -sando el 
enrejado azul cruzas una puerta a la derecha y hasta 
iiegar a otra puerta abierta a la izqu,* 'da Al final del 
camino ves sangre en el sueio y en el agua Ex minas 
ia zona y encuentras la llave de 1 1 salida de las 
alcantarillas 

16 Vuei.es por donde 
viniste v haces uso de la 
llave en la puerta 
cerrada Encuentras un 
bloc de notas y una 
escalera que te lleva 
directamente a la 

Examino la san»re del superficie 

ogoaydd clo|ara M 

encontrar la Uave de la 
puerta óm sói da. 
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El lago 

CvH juró haber visto a Cheryi en ei lago y a cada paso 
que das te sientes más cerca ael final Acabas de 
atravesar el sistema de atontar lado de la ciudad y 
estas cerca del lago Por suerte para ti en esta nueva 
zona encontrarás como muchas de tus pregun^s 
r mpiezan a encontrar respuesta 

1 Desde la salida de !¿ ■ atontar as dirígete arriba «a la 
izquierda, entrando en e! < iificio demolido Te acercas al 
map^ Coges el kit de primóos auxilios, las balas de! 
ríle y la munición de la j :tCM Te diriges al Sur por 
Bachman y entras en e* bar de Anme al pasar la ca'te 

S1LLM H!LL 



s 




Craig a la izquierda 

? Tras pasar una secuencia . somática miras erro las 
oos mesas de billar para encontrar la maleta de' Dot ; 
Dentro del maletín encuentras una ilave de la habrtaoón 
ti es del motel y un. rbe en el que hay unos números, 
posiblemente de algún t po de caja fuerte Coge; tas 
dos bebidas curativas y sales ael bar 

3 Te diriges Indian Runner por Cr » g o atravesando e 
parque sur Examinas las pueras nel Indian Runner y 
ves una cerradura con con r.ioactón Usas los números 
del recibo del maletín y abres la puerta 

4 Coges las koalas del rifle y ■ a la parte trasera del 



Usa la combinación del tíquet de Kaufman y entra rn la 
tienda Indian Runner. C< d ^ u con los perros que v q an 
la entrada 


mostrador Al final encontraré» una caja fuerte cerrada, 
una bebida curativa y una agenda Detrás de ti !\ y una 
lista de la compra con un eexígo que tendrás c eu ar 
en la puerta trasera del motei Examinas el cajón s ■.:: ■> 
detrás del mostrador y encuentras la llave de la caja 
fuerte Abre la ca fue te y encontrarás algunos 
productos quirr. ios oe dúo)S8 utilidad 
5 Sal del Indian Runne r y camina en dirección s : r por 




i i 


So, ho»*d H f»o’ 

»)id yon find a way ont? 


|| entrar al Bar de Anme el juego te mostrará una secuencia 
automática Aí entrar Harry verá al Doctor detras de un monstruo 
que eliminas de un tiro E» Dr Kaufman te explica que no ha sido capaz de 
encontrar una vía de escape, a pesar de todo le queda la esperanza de que ^ Kaufman r#co e ettó 
llegi n los militares para re catarte Por la conversación te d iras cuenta cue a i ?] > prT^u^do’.^n^a oigo 
t Dr esté algo más tenso de lo ñor mí I y que quiere largarse lo B pos o'e que w con todo •»♦©? 

Antes de ¡rse te preguntas si conoce a una chica Harnéela Aiessa Su 

respuesta es tari corta como un “No" mientras cierra la puerta Por lo visto tus proDlennas no le importan ío 
mas mínimo En su ráp da "huida'’ se ’e o!v da el m•. etin cerca ce las mesas de n ■ Dentro de la ma eta 
encontrarás la llave de su motel y un recibo c n el que ha apur *ado una combinación Parece que e! Doctor 
es un hombre muy ocupado, ¿tendrá algo que v-rcon lo? s iCesos de S ent H"haora que ¡r vet * gar 


I Dentro de la tienda Ind.an Runne^ r\ay 
^*0 vanas pistas que daran luz a aigunas 
preguntas Al leer la agenda encuentras 

20 de Agosto 

El vino Yo entregué el paquete 
que la mujer dejó aquí 

12 de septiembre 

El también se lo mostró Norman. 

No me quiero ver involucrado 
en sus asuntos, pero.. 

Me estoy asustando mucho 
cada vez mas. 

He pensado abandonar el pueblo, pero 
estoy preocupado por lo que sucederá 
si lo hago. 


Examino tas notos 
de la pared y 
encontrarév r-l código 
de acceso de la puerta 
trasera del Motel. 



Tras inspecciora' - una lista blanca de la pared 

3 barras de pan 
3 cartones de leche 
3 docenas de huevos 

El envío tiene que realizarse todos ios días a las 8 
am 

Código de entrada de la puerta trasera 0886 
Norman Young 

Ahora miras la foto de la pared que esta ai ¡ado de ia 
lista y encontraras una foto de ¡a gran apertura ael 
Motei en ia ciudad, por lo visto es piooiedad de 
Normal Young Busca ei cajón detras del mostrador y 
coges ia llave de la caja fuerte Usa!.-! para abrirla y 
encontrarás la última pista de esta zona Parece que 
alguien ha dejado algunas drogas en su interior 
Lo primero Que tendrás que deducir de la.s pistas es 
tu siguiente destino, la 
puerta trasera de! motel 


Al lado de la lista hay 
una foto cf<- Norman en el 
día de innaguración del 
Motel 



Examina la me»a y 
encontrarás un penodico 
al qoc no le falta ningún 
articulo Por fin sobras 
que es lo que quena 
ocultar el Dr. Kaufman. 



leñaras que ir ahí en cua f o j«r caso, tanto si quieres 
proc : la ave de Kaufman como no 
Aparentemente bastará con el código de entrada 
trasero Las notas responden algunas preguntas a la 
vez de crear otras nuevas. ¿Llevarán droga los 
p jueies? ¿S - 1 C -V a Gu “e p e uno ie ellos 7 En 
cualqu e r caso parece que este es asunto ai que et 
oficia! Gucci se :'e r co demasiado a r de morir 
Pe clemente e liarte ce tos que ‘orinaban el culto 
.•-'toso de S'^nt H" En cualquier o -e— 
bastante p g'oso ¿Habrán metido a Cheryl en 
• stos asuntos?, ¿se tratará oe un mero probtefña de 
tr ficantes? O peor aun ¿será jn grupo re ;oso 
con verdaderos poderes satánicos capaz de 
. ecuestrar a un a niña indef - «sa y poner en p* /o e! 
destino de ia humanid: i? Está daro que eres el 
único que pue le conseguir esa res; ,est ; 

Tras acercarte al motel y abrir la puerta trasera 
encuentras algunas notas en ei escritorio que dicen 

10 de Septiembre 
Paquete recogido 
Le dije que se sentara un lato 
No quiere verse envuelto, 
pero no puede desobedecer . 

Probable mente teng.i alguna relación 
con la muerte del alcalde y otros. 

Recoges el irr m del escritorio y miras en: mesa del 
café En ella encuentras un papel de periódico con la 
misma fecha con un articulo recortado Ahora podras 
saber lo que dice 

Investigación detenida 

Sigue habendo muchos a stribuidores de "PTV* 

Las muertes 

sospechosas continúan 
Tanto el alcaide como ¡os 
agentes de narcóticos 
han muerto de un ataque 
a¡ corazón 

aparentemente natural 


Del cuaderno de notas 
de Norman conseguirás 
sacar rformacion sobre 
quienes estar» implicados 
en los asuntos de drogas 
de Silent Hiil Está daro 
que las muertes han sido provocadas por aque'los 
que estaban encubriendo la venta de drogas ¿Será 
esta la razón por la que Cyor vmo a! pueblo? 
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’A/eaver Girando a la derecha por el parque 
encontrarás la puerta trajera dei motel. Inspeccionas 
la puerta y encuentras una cerradura Usa el código de 
la lista de la compra y ábrelo 

6 Una vez dentro lees el 'tro de notas del escritorio 
y eí periódico de la mesa de; cafe, coges el imán de 
encima de la mesa Atraviesas la puerta de la derecha 
V üegas a la calle Encuentras un garaje en el que han 
dejado una moto Recoges una bebida curativa y unas 
o lias de escopeta Examinas la moto y descubres que 
el polvo ha desapare:ido en la zona del tanque de 
gasolina. Vuelves 8(a habitación anterior y entras en la 
oficina de registro del Mote! aprovechando el bloc de. 
notas que tan curiosamente han olvidado. 

7 Sales por la puerta neiantera de! parkng del Motel y 
buscas la habitación número tres Haces uso de la 
¡lave que encontraste en el ma'e f n del Dr. Kaufman y 
encuentras una cómoda que tiene sangre al lado 
suyo. Te aproximas a la cómoda y la empujas con 
rodas tus fuerzas. Usas e imán en la raja de la pared 
y consigues la llave le >a moto Entras en el baño y 
coges una bebida. Vuelves al garaje 

ó Una vez dentro dei garaje usas la llave de la moto 
en la tapa del tanque de gasolina Dentro encuentras 
un bote lleno con un líquido rojo, el rrsmo que 
encontraste roto en el hospital La secuencia 
automática muestra romo Kaufman entra pa«-a 
demostrar lo "pringao" 
que es. Como para 
darle dos tortas 
Sales del motel. 

Ponte a la derecha 
del mueble y 
empújalo. La llave 
esta atrapada en una 
ra|a de la pared. Usa 
el imán. 


9 Desde el motel vas calle ¡bajo por Sandford haca 
el faro. A medida que caminas ves como todo suc*- je 
automáticamente El mundo se retuerce sobre si 
mismo para trasladarte a ias anieblas. Continúas en la 




Cuando 


abres la caja 


fuerte de 


Indian 


Runner 


descubrirás 


algunas 


drogas 



a Dentro del deparo de gasolina de la moto hay mas 
liquido rojo. El Dr. Kouímon entrara y te lo quitará do las 
manos... ¿Que tramara? 


misma dirección y te das cuenta que el camino de 
vuelta este bloqueado Tras pasar dos tiendas 3 la 
izquierda encuentras el puerto. El camino al faro está 
cerrado pot una puerta, pero a al dirigirte a la izquierda 
/es que pueoes bajar por un tablón par3 llegar al 
embarcadero. Entras po r las puertas dobies y 
dése endes por otra puerta de la cabina oel bote 

10 Una vez entras te encuentras a Cybil. Dahlia 
GHespie hace aoancrón en escena gntanrío "El 
demonio esta despertando" Parece que esta mujer 
solo sabe habla r en enigmas (¿es que nadie le enseño 
a hablar on cristiano?} Según parece todavía quedan 
dos marcas de Samael para completai el sello Por lo 
visto tendrás que ir al faro mientras Cybil va a 1 parque 
de atracciones Antes de desaparecer Dahiia te 
cuenta que necesitarás usar el Fiauros para 
aetenerio 

11 Tías las "entretenidas" conversaciones coges «as 
balas dei mié. !a bebida, la munición de !a pistola y te 
aproximas a* bioc de notas. Usas las puertas dobies 
próximas a! timón Subes las escaleras y giras 3 sur 

Duronte fu 
conversación con 
Cyb<l f Dohlia te 
dará c junas 
pistas. 


hacia el puerto 
La tensión 
aumenta y notas 
tomo si a güen te mirase desde arriba. Cruzas el 
tablón verde del fondo y continúas al Sur oor las 
barcas Cruzas íae tablas de madera hac : la izquierda 
y subes las escaleras pasando la estructura de la 
rzqu ""da Sigues subiendo en dirección contraria Ai 
llegar a la parte superior continúas hacia delante y 
giras a ¡a izquierda para encontrar las escaleras que 
bajan Tuerces a este siguiendo el camino, subes el 
último par de escalones y vas al este por el puerto, 
siempre hacia arriba para entrar en el faro 
12 Una vez dentro usas el bloc de notas Te 
aproximas a las escaleras y subes por el ós Alessa 
esta aquí, perc ya es demasiado tarde para ios dos 
Usas ¡a piedra Channeling y observas las luces del 
cielo Bajas ¡as escaleras y escribes en el bioc de 
notas otra vez Corres hacia abajo y continuas 
najanao hasta »eyar a la parte trasera del puerto. 
Llegas sin ningún problema (y de ^orma casi 
instantánea) al bote. 



Was ti fiol ai I 



I ! a es una de las mejores estenos del |uego. Abre 
boro las oídos y sabrás de que eramos hablando 


El parque de 
atracciones 

Has líegaao demasiado Lude como para detener el segundo 
se o Al ser el parque de /.facciones el iugar donde está el 
segundo sello decides ace ese sea tu segundo objmivo Cybil 
seguramente haya llegado antes que tú y se haya metió) en 
problemas Si es cierto lo quo dijo Dahlia, la única forma de 
detenei ia llegada de ios demonios es impedir que los s ios se 
umpieten En cualquier caso es muy probabie que no d ;a la 
ver :ud si es cierto qLe Da)' esta implicada en el tráfico de 
drogas 

1 Cuando vuelves 

ai bote 

aprovechas para 
usar el bloc de 
notas Sigues 

hasta ia parte 
delantera del bote 
y vuelves hasta la 
calle W Sanford 

2 Encuentras una 
puerta abierta en la 
; irte más alejada a' izqurerú i de entrada del puerto Al entrai 
descubres la entrad 3 a o:ia red de alcantarillas Respiras hondo 
y te metes en el alear . ado 

3 AJ final de las escaleras encuentras otra marca de Samuel y 
en la pareo izquierda ercu ntras un mapa de las alcantan 
Tías bajar las escaleras sigues de frente y giras a la derecha 
cuanno veas e¡ siguiente túnel Corres todo el camino hasta e' 
final y subes pof las escaleras para llegar a! parque de 
atracciones 

4 Decides explorar toó la 701 . ¡ de» parque p ¿ r a iacirle mayor 
r ’ovecho, por <o visto no hay demonios po' ¡a zon, Tras dar un 
par de vueltas localizas un puesto, justo enfrente de las 
escaleras, en el que a Igu en ha dejado un bioc de ncas Ve a: 
vanos cuerpos aecapitados entre los que hay uno qLá todavía 
vive 

5 Desde este puesto gues r ' cía delante, giras a la izqu 

B_ hasta que üegas a un paseo 

inaccesible a tu izquierda 
Localizas unas escaleras y 
subes por ellas 

6 Ai entrar en la atracción ves 
como Cybil se aproxima con la 
pistola y te dispara Ella usa su 
pistola cinco o seis veces sobre 

a Encuentra esta tienda *. de J 3S Se * ***** ** 

• parque y podras b is y esperas hasta que intente 

guardar Ja partida. _T 'arte COn SUS prOf ¡ J3 maflOS 

Coge? la botella que rellenaste 
con el fluido que había en el ue'o del hospitc y so !a echa 
encima Cybiisedespi n \ y una extraña criatura s e corriendo 
de su chepa Sin qudark) m un segundo coges yloa; íast ;■ 
Tas hacer aparición en escena Alessa y Dahl y hablar con 
ambas haces uso oe¡ f •. $ Todo a tu aire íert<x camr a 
ahora estas en lo o «r ■ :e ser un pasillo de’ n ; al. pero 
algo te dice que < tu? en un lugar totalmente diferente 





. 


Por fin sobras "más o 
menos" para que sirvr el 
Fiauros. Despuet de derrotar 
a Cybil el Fiauros se 
iluminara y atac ar á a AWtsa. 
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Ninguna parte 

U e las has arreglado para salvar a Cyt>J de lo 
que ia estaba poseyendo, pero sigues sin 
encontrar a Cheryi Finalmente has admitido que 
Cheryi fue adoptada y que es posible que tuviera algo 
que ver con : os sucesos q je están ocurriendo en S ient 
HUI Por otro lado, es muy canoso el parecido que tiene 
Alessa con Cheryi 

Ahora estás perdido en un lugar que te recuerda al 
hospital pero que no tiene nada que ver Todas las 
plantas están mezcladas y no encuentras forma de 
encajar ios pasillos con tus mapas Lo que está claro es 
q je en *->ta zona se responderán muchas Dregur tas 

1. Desde la habitación del director, sales por ia puerta y 
vas a la derecha del escritorio siguiendo el camino 
hacia el ascensor. Sales del ascensor y entras en ta 
primera habitación de la derecha Dentro encuentras 
una pula de un pájaro vacía, en cualquier caso 
escuchas el aleteo y el sonido de este, pero no está por 


r ngjt a pane Dentro de ( a jaula ves t/ a ' ave. r*»ro no 
f qi volví' r, J* 

2 En una d* 3 habitaciones del > ■ ./ u r gcto 
con una llave colgando No puedes cogerla y decides 
saitr Continúas por el corredor y ves una imagen 
transparente de Cheryi que entra en una habitación 
Intentas entrar pero está cerrada. La puerta tiene la 



► Vero» como uno Cheryi transparentó m introduce por 
uno do lo» puorto» do! pasillo. Tendrás que botcor la llave 
poro itfluirio. 


palabra Phaieg tal ada 

3 La sigu er.te puerta a la derecha eva a a tenca ce 
antigüedades en a que encuentras un b'oc de notas 
E> • . ñas el reoj v encuentras un gu • o c n Vma de 
cuadrado 

4 Vue'ves al pus; o y entra por la ú tima puerta de 'a 
oerec na, cortir ua^do hacia abajo do** ías es fieras v 
entrando por a p jerta que hay al final ce pasillo. 
Apareces en una habitación que parece de la escuela 
elemental Inspeccionas el pupitre y pone "Vue /e a 

asa, ladrón Sue ta a 'os muertos" Er tras por a ruerta 
del otro lado y encuentras un destorniador y unos 
aicates 

5 De vuelta a' resillo entras en ia bab tac on con un 
;• fo ü is los ai cate en eí grifo y cc : .* la u w* 
ce Qjphiel Sales de la habitación y usas a llave en la 
pueda en ia Que esta ta ada la palabra Opn el 

6 Apareces en un corredor del hospital Todas las 
puertas, excepto una, están cerradas. Entras por eíla y 
encuentras un puzzle "astrológico". So.uoónaío y 
consegu f ás la Pieara del Tiempo 
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Un puzzle Astrológico 


esta 

ión 
cuatro 
que 

representar 
diferentes signos 
oei zodiaco con un 
número debajo 
Para consegu-r la 
Piedra de! Tiempo 
que está atrapada 
en el pila'- central 
tendrás que 

introducir los 

números correctos 
debajo de cada uno 
de los tres dibujos 
zodiacales que no 
tienen número Para 
poder resolver este 

puzzle no necesitarás llamar a un 906 en e : que te 
adivinen el futuro, bastará con usar la lógica, olv dando 
todo o qu tiene que ver con lo "astrológico' y 
plantearcote esta pregunta ¿Qué relación posible es la 
que hay entre los números y los dibujos representados 
' en las paredes? S¡ eres capaz de olvidarte de que son 
dibujos zodiacales y que no nay ninguna relación en 
este aspecto es muy posible que ¡o resuelvas tu solito. 
Si no puedes, sigue leyendo porque para resolver este 
‘ bastara con hacerte esta simple, pero exvaha 
¿Cuántas piernas y brazos tienen cada uno de 
representados en los dibujos ?. Cuéntalos y 
número de cada uno. Seguro que ahora 
punto de comerte el Pad de la Ptay por no 
caído en la cuenta. 


A Recuerda que este puzzle tiene 
una solución más simple de k> que 
parece. Piensa en relaciones 
posibles entre el dibu |0 y los 
números que no tengan nado que 
ver con la astrologia... 



é 


Lisa recuerda 


y las ventanas cerradas 
siguen picándome. 


e encuentras a una Lisa asustada y 
atemorizada Ella desea tenerte a su lado, 
pero te echas haci3 atrás al ver como 
empieza a sal r sangre de su frente Sa es corriendo 
para escapar de la terrible muerte que le espera 3 
Lisa Al volver a: i habitación encuentras un d ano c n 
el que dice 



Al hospital 

Me siento mal 
Necesito vomitar. 

Pero me es imposible. 
Solo me sale bilis 


Preguntar al doctor que me permita 
estar a cargo de ese paciente. 


Sangre y pus fluyen 
del grifo del baño. 


Es una locura. 

Sigue con vida, 

pero sus heridas no se curan. 


He intentado detenerlo 
pero no para. 

Necesito drogas. 





Le he dicho al doctor que me voy. 
No quiero trabajar más 
en ese Hospital. 

U habitación está llena de insectos. 
Incluso con las puertas 


Ayudadme... 

Suena como si Usa tuviera graves problemas, pero 
según parece su paciente estaba aun peor que ella. 
Su muerte sucede de forma totalmente inesperada. 
Si hubiera podido contamos más .. ¿Habrá sido un 
cobaya? 



w 


7 Vuelves al pasillo y encuentras a una enfeimera (una 
más que añadn a tu lista de mueites) Hay unas 
puertas dobles cerradas, solo se abrirán con un codigo 
Para averiguar cual es ¿e ai otro lado del coiredoi y lee 
lo que esta escrito 

Nombres grabados 

en una litografía 

La lista de Grim el Segador 

Si el primero se ajusta 
el joven y el viejo ordenado 
según su edad 

Entonces el camino se abura 
para esperar al frenético 
alboroto El festín de la muerte 

Realmente los creadores del juego están tocados 
Vuelve a la puerta, lee los nombres en el tablón de tu 
derecha Dice 

La lista de Grim el Segador 

35 Lydia Findly 
60 Trevor F White 
18 Albert Lords 
45 Roberta T Morgan 
48 Edward C Bnggs 

Para solucionar el puzzle tendrás que reordenar los 
nomhres de menor a mayor (por edad) y coger la 
primeia letra de cada uno de los nombres De esta 



- Tras ordenar los diferentes nombres deberos introducir 
la polabra que sale al unir sus iniciales. ¿Ves como no era 
tan complicado? 


manera consigues la palabra ALERT Te aproximas al 
pulsador de ¡a puerta e introduces la palacra para 
desbloquearla 

Entras por la puerta y continúas por el otro grupo de 
puertas Accedes a una morgue Coges el Amuleto de 
Salomón de la pared e intentas salir Ai hacerlo Lisa 
aparecerá y tras un rato de conversación empieza a 
caerle sangre de la frente El terror y el miedo te 
provocan sudores fríos y antes de volverte loco y 
empezar á gritar decides darte la vuelta y salir por la 
puerta lo mas rápido posible Al volver h la habitación 
encuentras ei dono de Lisa 


8 Desde la habitación en ia que Lisa muere vuelves a! 
corredor v pasas per la segunda puerta a tu derecha 
para regresar al pasillo principal Eliminas a ¡as 
error meras molestas y vuelves a la tienda de 
antigüedades para usar el bloc de notas Recuerdas la 
Piedra del Tiempo y el agujeio del reloj, te aproximas a 
este e introduces la p;edra en el hueco El cristal del 
reloj explota Miras en su interior y coges la llave de 
Hagith y vuelves ai corredor 

9 Vas a la derecha, al final del pasillo v usas la llave de 
Hagith en las puertas dobles Se abre un camino hacia 
un ascensor que te lleva a la segunda planta Una vez 
en el segundo pasillo entras por la tercera puerta de la 
izquierda Dentro encuentras una tienda de joyas del 
centro comercial Coges la corona de Mercurio y el 
Anillo de Contrato y sales 

10 Pasas por las pueitas dobles del fmai del Dasillo 
hasta la segunda rnrtad de la segunda planta Entras 
por la primera puerta de la derecha Dentro encuentras 
una camara y munición para la pistola y sales 

11 Sigues hacia delante hasta el final del pasillo y 
entras por la última puerta de la izquierda Una vez 
dentro usas el destornillador en la placa para sacarla 
Encuentras una llave detras, pero no puedes cogerla 
porgue hay unos cables electrificados protegiéndola 
Vas a necesitar desactivai la fuente de energía del 
edificio paia poder cogerla Sales v accedes a la puerta 
doble de tu derecha Ahora estás en la primera planta 
Encuentras el ascensor y vas a la tercera planta 


























72 




Noviembre 1999 




II. 


L*mi tí ki t>«?alki final. ¿Vencwás? 


La lucha final 



(Solo puede leerse en caso de 
emergencia extrema) 

Tras horas y horas de intensas luchas has 
consegu do egar a! luga-- que tanto deseabas, 
el final del juego Estarás en una gran 
habítac o o con Dahlia, Alessa y un cuerpo 
hoff b'e sema io en una silla Cyfcii aparece en 
escena intentando disparar a Dahlia, pero esta 
usa sus poderes y la quita te circulación s*n 
problemas Dahiia te cuenta que te fue posible 
detener a Alessa en el parque de atracciones, 
ahora (dice ella) tu hija deberá morir ya que el 
demonio que está dentro de! cuerpo de 
Cheryl/Alessa intenta salir. Cuando el cuerpo 


A Este demonio alado te lanzará rayos. Procura mantener 
tu salud al máximo con las bebidas o tendrás que volver 
a empezar. 


de Alessa fue quemado por su madre original, 
su alma salió para introducirse en el cuerpo de 
la chica abandonada que la mujer de Harry 
recogió en la carretera Eso sucedió hace siete 
años, ahora Alessa tendrá que enfrentarse 
contra el demonio que tiene en su interior 
Harry ha caído en la trampa y no ha podido 
evitar que Dahiia completase sus planes 
E! Dr Kaufman intentará disparar a Dahiia. 
según parece este estaba siendo usado como 
maniquí a manos de esta horrible vieja Esta le 
había obligado a crear ¡a droga Aglaophogis 
(que supuestamente separa e! alma de! cuerpo 
de quien la toque), pero ya no le *.‘3 necesario 
Alessa y Cheryl empezaran a transformarse en 
la bestia que h3 llamado Dahiia Kaufman les 
lanzará una botella con esta droga provocando 
que ambas queden unidas Poco a poco 


<■* 


Vi. 


v I 


A Después de eliminar al demonio verás como Al«tta t* 
entrega un pequeño bebé que lleva en sus brazos. Cyb*l y 
tu habéis salvado a la humanidad. 


aparece un demonio gigante con alas Lo 
primero que hace es ianzaríe un rayo a Dahiia 
El jefe final no es tan duro de matar com¬ 
parece a primera vista Saca tu rifle o la 
escopeta y empieza a descargar plomo sot'e ‘a 
bestia El ataque que usara ¡a bestia -¿s un rayo 
eléctrico que no hace demasiados danos 
(recuerda usar la pocion) Simplemente cam na 
hacia atrás sin dejar de disparar. Con 30 o 40 
disparos tendrás suficiente 
Tras destruir al demomo este desaparecerá y 
encontrarás a Alessa tirada en e! sue o En sus 
manos tendrá un bene Kaufman intenta 
escapar pero es detenido por nada más y nada 
menos que Lisa Garland. Harry y Cybtl salen y 
empiezan a sa r os créditos. Los dos r: ran. aí 
niño, ¿será este el comienzo de una hermosa 
amistad? 


12 Síes del ascensor y enminas ei ah c que ^sta 
enfrente de ti Examsn ;ct id de la derecho y la 
zqu er Uno dice la a de futuro" y ei otio *Éa luz 
iluminando la oscuridad’ Usas la cámara en los 
cuadros y encuentras tres símbolos Introduces estos 
símbolos en las puertas usando *os de ia izquierda en 

ierra den :ha y lor > a c> • -' • en la otra pi ta 
Entras por ia puerta de la izquierda v coges la llave de 
a au • del pájaro Entras er a te la derecha, coges a 
beb la cursiva y exam ñas a estantería Hay un Ltxo 
que tiene marcada una pagina 

Claudia Blanca 

I encu' ’v i ja 

Alcanza entre 15 y 20 cm de altura 
Hojas oblongas, flores blant as 
Lis semillas contienen un alucinogeno. 

Los antiguos .irchivos muestran que 
era usada en ceremonias religiosas 
Los efectos aíuctnógenos 
son la llave 

S * *'S por la pu da y coges ei ascensor para volver a la 
pr mera planta 

13 Vuelves a la habita jueter i la jaula de pá aros 
y as la H ive para eguir .a Llave de Phaieg. Te 



diriges al corredor y usas la llave en la puerta de Phaieg 
Ahora estás en un corredor con tres habitaciones. 


14. Entras por la primera habitación a tu derecha. Usas 
el Anido de Contrato en el eslabón roto pora asegurar la 
puerta. Ahora puedes sacar la espada. 
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15 Entras en la sigu : :e >, 1 tación a tu derec. t y 
f í coges una botella cu r itrva. municiones para la pi ste *. 
y la Llave de Bethor. Vue por la puerta trasera y 
accederás a la hai ’ K-ón de Audio Visuales Ahora 
roerás visualizar la de vtoeo con mucha r 
claridad Sa! y vuelve ai pas > 

16 Abres ¡a segunda habata .na tu izquierda y ves 
camin - a Chery». lesaparec endo detrás de la mesa 
Cogt el Ankh de la pert i y miras la pintada aue hay 
en las paredes Síes 

V Usas la llave .!o Be*ñor en ia primera puerta de ! .1 
zquk da (teniendo como referencia ia entiada del 
pasillo) Dentro hay un generador, lo apagas Buscas 
habitación con la canes y coges ia llave de Ar. * on 

18 Vue v por puet: de Phaleg y entras er. la 
puv.ta que pone Ara’.ron Ai entrar verás una imagen 


ie Dahlia con o: a tres personas Miras el . ¡: o de 
y coges ei cisco de Ouroboros antes de ¡'te 

19 Entras en ’a habitación a! otro lado oe! edor 
Usas el bloc de notas En ia parte trasera de la 
hat ‘ación ve; una e «entura 


tú los Trenes 
; r¿ proteger su espíritu 
ama a los cinco r tos 
descubre sus destinos 

Miras en tus boisflos y colocas en la puerta el Amuleto 
de Satamon, ia Corona de Mercurio, Ankh. ia Daga de 
Melchor y o¡ dfeco de Ouroboms Al entrar ves que 
estás en lar • < Dahlia Ver< u , 'rugen :o Dah’a 
matando a una Aiessa joven, ñas ve? esto solo te 
queda una opción, bajar las escaleras 



* Cuando tenga* lo* cinco objetos *o prado* entr a on esta 
he ion y col • ok>* f-n la puerta. Áhc- a 1 paso 

de nifrirntort»- al Jefe finol 


Secretos de Silent Hill 


A hora que te has terminado eí juegG te vamos 
a contar unos secretitos rr-uy interesantes, 
para empezar te diremos que hay más de un 
final Para verlos tendrás que realizar acciones 
diferentes. 

Después de les créditos de juego veras una pantalla 
en ia que te d "án "que ta¡ lo has hecho" Er esta 
pantalla veras desde cuanto has tardado o si has 
cons* g.. do los 199 objetos del juego En ¡a parte de 
a: r ás aceran objetos que podrás usar si guardas ia 
partida y emp ezas una nueva 


Coraplwl«> couul 2 

bmKn w OOOO+ 

counl • 45 

Tolnl liinv 1 Sh 29m28tc 

WmIKiii yr Á 1 lüku. 

Ruuiiin yt dislancv Z2.539km 

l’icktH) í(«hU vaunl A92/1W 4“*4 

tirxsw by xtrikv 102 

Hiiiiim rxl*> ol «triko 90.9 

Km** by »hol 4 jj 43 

Hillin» ral* vi' vico* 8S.9 

Midtll* r^u»* 91.0 

Louff rnnw*: 72.0 
1 xi «l»rkii*ss: 100.0 

Yo ur r»nk ★★ 


Después de los créditos veras cual es tu rango como 
Silent-mamaco. 


Armas y objetos ocultos 

La segunda vez que juegues podrás disfrutar de 
dos nuevas armas ambas están inspiradas en las 
( películas de horror ae serie B Par a usarlas tendrás 
. que conseguir el bote de gasolina de la estación de 
servicio que está a¡ lado de la iglesia, a la cual no 
tendrás acceso hasta terminar ia sección de la 
t escuela 

Después de coger la gasolina podrás encontrar la 


motosierra en la tienda de la calle Bloch Estará 

tirada detrás de la parte central de la ventana 

Ei taladro esta situado en la primeia planta de la 

tone de! puente Con estas armas podrás eliminar 

a cualquier enemigo sin tener que gastar ni una sola 

bala 1 ~ 

Hay otros objetos como la piedra Cauce que servirá 

para activar uno de los finales secretos. ¿Creéis en 

la existencia de extraterrestres?... 



Los cuatro finales 

L. ruege está compuesto de cuatro líbales >i ‘ere /• , 
de ■ el peor al mejor Para obtener uno : ¡ • ; 
frnaies tendrás que habei realizado alguna d*- las 
accones que marcan "tu destino" En nuestra gi' te 
hemos enseñado el camino óptimo para ver el me t 
Lnalj pero hay otras variantes que seguramer-c 
querrás ver 

S no encuentras la botella con el líquido rojo de: 
tanque de gasolina y matas a Cybil recibirás el peor 
do los finales con un jefe diferente 
S¡ te encuentras con Kaufman por tercera vez (botella 
roja' poro matas a Cybil obtendrás el segundo final 
malo 

Si 1.0 te encuentras con Kaufman. pero salvas a (?y . 
ella aparecerá en la lucha final contra Al*\ a y Che y 
Es'e es el segundo fina! du>x> 



Este objeto ton misterioso te dora mas de un 
quebradero de cabeza. Con el podrás llegar a ver las 
estrellas, quien sabe tal vez te atrapen los 
extraterrestres. 



Y 
































UNA DE GAMBAS 

Croe 2 


Por problemas técnicos en el libro numero 3 de trucos se 
colocaron unos números donde debían ir unas flechas 
Estos es lo que debe s entender: 

4 ... ♦ 

4 

3 + 

1 4 

NOS DAMOS UN COSCORRON 


v 

? 



Nuestio pequeño cocodrilo ha vuelto con más energía que nunca Aquellos que decidan terminarse el juego con todos los honores tendrán que 
comprar prácticamente todos los objetos de ¡a tienda de Peter, pero como sabemos quo es algo difícil conseguir suficientes cristales, os vamos a 
pasar un truco realmente útil Cuando estés en la pantalla de título pulsa cuadrado, cuadrado, circulo, abajo, izquierda, derecha, izquierda, derecha y 
escucharás el sonido de un pequeño tintineo. Accede a una partida, mantén apretado R2 y pulsa triángulo para añadir cientos de cristales a tu 
inventario Suelta triángulo cuando tengas suficientes cristales y prepáiate para irte de compras, 

NUEVE CORAZONES 

Es fácil conseguir nueve cristales con todo el dinero del mundo, pero si lo que buscas es 'una pequeña ayuda* será mejor que vayas a la pantalla de 


titulo y pulses R1 mientras aprietas izquierda, izquierda, abajo, circulo, cuadrado, cuadrado. Escucharás el sonido de unas campanas si lo haces 
correctamente. Al empezar la partida tendrás nueve corazones desde el princro 












































Trüc3§2i 


Noviembre 1999 


Warzone 2100 


En el número 7 de PSM os adelantamos a'gunos trucos de esta 
i ventura que parece tan infantil pero que en el fondo es algo 
complicadilla. En esta ocasión os damos todos los que hemos 
conseguido. 

Entra a una partida y mientras mantienes pulsados X . R2, L1. 
- X seguido de una de estas combinaciones 


Recuerda que ahora podrás 
llevar el máximo número de 
zanahorias o recargar tu vida al 
máximo 


Este juego de estrategia tiene niveles que pueden ¡legar a resultar algo complejos, o por lo menos eso pensabas hasta hoy Con los trucos que te vamos 
a dar no tendrás ningún problema para terminar todas y cada una de las misiones. Pon un mando en el puerto dos Ahora justo mientras enciendes la 
Playstation y el juego empieza a cargar aprieta START en el mando dos Suéltalo cuando el juego se haya cargado y aprieta L1, R1. R2, L1, SELECT, START 
con el mando dos en el Menú Principal Ahora al empezar la partida podras seleccionar las Campañas II y III También puedes pulsar L1. R1. R2, L1, SELECT, 
START en la pantalla de pausa 

Después de terminar un nivel podras volver a introducir este código y aparecerá un mensaje que te confirmará si el truco está activado o desactivado 


Botón . Truco 

Modo dios y revela los objetos ocultos 

.Energía ilimitada 

Todos los objetos 

.Unidad con Super Fuerza 

. Unidad muy débil 

.Investigación completada 

.Estructuras adicionales 


X. 

t 
4 
4 

Rt 

R2 . 

SELECT 


..Unidades adicionales 
..Se salta un nivel 


Cuando 
accedas al modo 
de trucos 
tendrás que 
mantener 
pulsado START 
en el mando dos 
hasta que 
aparezca esta 
pantalla. 


> V 




- ‘ 




Introduce el código con el mando dos en el menú principal 




Despurs de abrir los trucos tendrás que 
pulsar, con ti mando dos, uno de los 
botones que te mostramos en esta pagina. 
Por ejemplo, con triangulo activarás d 
modo dios con el que seras invencible y 
verás todos los objetos del mapa en d 
radar 


Selecciona New Gome y tendrás libre acceso a las campanas II y 
III. ¡Que te diviertas! 






Bugs 




: Perdido en el tiempo 


TRUCO EFECTO 

□ □ . Abre todos los niveles 

□ □ Todas las zanahorias normales 

A ‘ Todas las habilidades 

"AA Energía al máximo 

Arte . . Conseguir una llave 

A. A Ver el final del juego cuando lo completes 
A A . .Ver el final del juego sin completarlo 

A A A Muerte 


emergencia. 


Podras ver d 
final del ¡uego en 
cualquier 
momento. Hazlo 
solo en caso de 












































3 


Somos unos hachas amigos, nos hemos introducido en e 1 programa Wipeout 
3 v hemos conseguido sacar los nombres ae todos ¡os trucos aei |ue; - V :o pr ema es no hemos pod»do confirmar sus efectos y algunos no 
‘parece" que funcionen, a pesar de afectar al juego De todas formas aquí los teneis, no nos guardamos nada Disfrutad probándolos y a ver qué sale. 
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Bichos 


La primera vez que nos dieron 
que exista un nivel oculto no lo 
creimos La forma de llegar a este 
nivel era demasiado 'increíble* 
como para creérselo, 
pero lo que es cierto 
es que funciona El nivel 
adicional consiste en el 
escenario del circo en el que 
tendremos que luchar contra 
un montón de aranas Vale la 
pena echarle un vistazo 
Empieza en el nivel de entre¬ 
namiento y sigue todos los posos que te 
pidan. Elimina a todas las arates que 
aparezcan con el doble salto, sm usar ni 
una sola baya Ahora al aplastar a 
todos los bichos serás transportado 
directamente al nivel adicional. 

En este nivel aparecerán cientos 
de arates Puedes eliminarlas, 
pero para ver los tres videos 
ocultos tendrás que salir del 
circulo principal y saltar al asa 
del paraguas y encontrar 
un punto con una excla¬ 
mación. Recoléctalos 
todos y podrás ver los videos 
os 


* Los vidoo» ocultos tomirtw m varias — canoi óm lo 
pe&cula qua m rinarvoflaban «n «I circo. Si guarda la 
partida p odré» varia» » io m p r » qua guiara». 


i- la «I nivaJ óm onlraaaadonla tawriré » qua apiolar a 
todos los oronas no usoc nenguna boya 


i Suba a tas ata» d» lo» paraguas (con 12 o 12 cana 
aoré» bala) y ratapi la» automaciones qua boy d final 




Accede al menú de opc 
un Flash a» confirmar el 


nes. opciones de juego, selecciona Nombre de’ Juga : / e ntroduce uno de estos nombres Si lo introduces ( 


Nombres 


BEBEDEE 

NOWHEELS 

MOONFACE 

GEORDIE 

THEHAIR 

JAZZNA2 

CANERW 

WfZZPIG 

AVINIT 

LINK 

DEPÜTY 

BUNTY 



Con estas palabras recibirás efectos tan interesantes como acceso a todos los circuitos, los bonus, carreras phantom, todos los torneos o pruebas, invut* 
nerabihdad. hiperveloctdad, acceder a todos equipos o aumentar la fuerza de los potenciadores azules poniéndolos de color blanco. 



El otro truco que algunos querréis probar es el modo LINK, el cual supuestamente se había quitado en esta versión de Wipeout 
Pú f «i .i'-’ ..v no;»- f NKen puntea de w : naenon t • • 
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te la —C'/i jn [ . asado exclu i .emente para v qu^id'i k - 
que: : h n r- nteractr a de toca la re uta. En R'la puede. exore- 
.ar t>: opriexv , ^xpcnur oanuier ducj. que- tenca: Yt;a e.a 
jjex en D l qip te her quedado ia x. .do. p-dir cor* ajo a la hora 
de comprarte un ju- o, er amo , tu d.bujc , tu j june?enea. 
oore b-que r ¡ ó-, te • u ¡' i lo que no (Je la re i la. Dipcp tu: car¬ 
ta, a L guíenle drexión: 

PSM a José Mará Gc-J.in n° 3, 28019. Madrid. 

Tío • Jt orto' Tío SeLx 


CRASH"MACARENA” 

Irati Uribarri 

Basauri (Vizcaya) 

P.- Hola, lo primero, felicitaros por la revis¬ 
ta y decir que soy un gran tan de la gris. 
Bueno, tengo algunas preguntas que hace¬ 
ros. ¿Cuánto tiempo después de que salga la 
PS2 van a seguir haciendo juegos para la 
actual? 

R.- Pues esa es la pregunta del millón. Lo 
único que te puedo decir es que en la pre¬ 
sentación oficial de la PS2 en España que se 
celebró en Madrid el pasado mes de 
Septiembre, James Armstrong de Sony ase¬ 
guró la continuidad de la actual consola por 
el momento, aunque por supuesto no espe¬ 
res que sea eterna tío, el mundo evolucio¬ 
na... 


P.- ¿Podríais dar algún truco de Crash 
Bandicoot 3? 

R.- Pues la verdad es que lo que se dice 
trucos para este juego no hay, que nosotros 
sepamos, aunque hay una escena muy 
divertida que se encuentra oculta en la pan¬ 
talla donde Coco va en la moto acuática: 
Casi al final de esta pantalla, en una isla 
situada a la derecha se encuentra el reverso 
tenebroso de Crash. Fíjate bien y verás que 
está bailando el popular y "pestoso" baile de 
"La Macarena" Aaay! 

P.- ¿Qué animal es? 

R.- Pues creemos que es lo más parecido 
una especie de a una especie de lobo mar - 
supial que vive en Tasmania, aunque son 
solo suposiciones; no te vayas a pensar que 
somos Félix Rodríguez de la Fuente. 

?.- De todos los juegos de puzzle ¿Cuál es 
el más recomendable? 

R.~ Te recomendamos que pruebes el 





Pop 'n Pop por lo divertido que 
es y por su variedad de modos 
de juego. Además en este 
mismo número tienes su análi¬ 
sis. 


R- ¿Dónde puedo conseguir una guía para 
Resident Evil 2? 


sigues empeñado o 
no te sientes capaz de 
hacértelo por la vía guay, 
aquí tienes la dirección de los 
chicos de Virgin, que son los que 
distribuyen el juego: 


Virgin Interactive 
C/ Hermosilla, 46 2 e D 
28001 Madrid 
SOBRE GUSTOS... 


Antonio Salmerón 
Valdemoro (Madrid) 


R.- Nuestro consejo es que intentes hacer¬ 
lo sin guía, es mucho más interesante y no te 
perderás sus fantásticos sustos. Si aún así 


R- Me llamo Antonio, un joven de 18 años 
que os sigue desde el número 1 y al final me 
he decidido a volver a escribiros. Lo primero 
una opinión, y es que sobre gustos no hay 
nada escrito. Y lo digo refiriéndome a los que 
no les gusta Silent Hill diciendo que RE es 
mejor o que Syphon Filter le da mil vueltas a 
Metal Gear. Lo primero es analizarlo; los grá¬ 
ficos son bastante parecidos, me refiero a 
que no hay diferencias abismales, algunas 
hay, pero no son muy grandes. La historia es 
lo que tira mucho, Silent Hill es terror psico¬ 
lógico (el demonio ha metido mano en un 
pueblecito) mientras que en Resident Evil 
hay más acción con tintes de terror. 
Aceptémoslo ¿Quién teme a un zombie 
cuando se tiene un bazooka entre las 
manos? (he conseguido los trucos del bazo¬ 
oka, la gatling y la UZI y me lo paso de 
p...madre limpiando Racoon City de criaturas 
putrefactas; vamos que me río por un tubo 
cuando los pobrecitos intentan morderme la 
punta de la ...gatling y los convierto en pasto 
de los gusanos). El origen de los hechos de 
RE es mas, llamémoslo, humano con una 
empresa de armas biológicas de por medio. 
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P.- Unas preguntitas. 

Supongo que Dino Crisis 
saldrá traducido al caste¬ 
llano. 

R.- Supones 
bien. Totalmente 
traducido, por lo 
menos los textos, 
que nosotros sepamos 
Estarían zumbados si no 
lo hicieran. 

P- ¿Cuándo va a salir 
Ace Combat 3? 

R.- Según la 
gente de Sony, a 
principios de 

P.- ¿Saldrá Rainbow Six para PSX? 

R.- Por supuesto, en este mismo número tienes 
una fantástica Preview. El juego es mucho mejor 
do lo que os podéis imaginar, ya verás cuando lo 
analicemos a fondo. 

R- ¿Cuándo va a salir Alien Resurrection? 

R.- La misma pregunta le hicimos a la gente de 
Electronic Arts el otro día y nos dijeron que duran¬ 
te el primer trimestre de! 2000. Tranquilo que sal¬ 
drá. 

P- Please, no subáis el precio por nada que 
tengo la economía algo pillada. 




En Syphon Filter hay mucha más acción que 
en Metal Gear, pero hay que aceptar que tanto 
la historia como las personalidades de Solid 
Snake y compañía son de película. Todos los 
juegos tienen sus pros y sus contras, a mí per¬ 
sonalmente me gusta RE2 y Metal Gear. 

Lo mismo pasa con la N64; me encantaría 
tener en la Play Goldeneye o Rogue Squadron, 
aunque los de la N64 no pueden disfrutar de 
juegos como Metal Gear, FFVII y VIII, Tekken 
3, Tomb Raider II y III, Silent Hill, Ace Combat 
3, Crash 1,2 y 3... y no sigo por no deprimir a 
algún lector de esta revista (si es que lo hay) 
poseedor de la N64. 

Por cierto, me he pasado FFVII. ¿Quién dijo 
que Sephirot era difícil de matar? Me parecie¬ 
ron más poderosas las Armas Esmeralda y 


Rubí, porque el tío Sephi (como familiarmente 
le llamo) no me lanzó ni un solo ataque aún 
cuando le patee el culo. Chicos, no hagáis caso 
a lo dicho, Sephirot no es invencible ni mucho 
menos, aunque tampoco hay que confiarse. 

R.- Jo, que charla tío. Estamos de acuerdo 
con todo lo que dices referente a los gustos, 
aunque no hay que olvidar que estás hablando 
de juegos que han alcanzado la categoría de 
'Grandes de la Playstation' 1 y no creo que se 
puedan hacer comparaciones entre ellos; cada 
uno tiene su gancho propio. Por cierto, de 
acuerdo en que las Armas de FFVII son muy 
difíciles de matar, pero lo de que Sephirot no 
te atacó no te lo crees tú ni harto do cu batas. 
No te tires el pisto. 
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R.- Tranqui, que cuando la subimos es muy 
poquito y siempre os damos algo a cambio. 

P.- Un aplauso a vuestras portadas, auténti¬ 
cas obras de arte. Por cierto ¿quién es el autor 
de los dibujos de Aeris y cloud del número 8? 

/?.- Es un dibujante habitual de PSM que se 
llama Ryan Kinnaird y que es especialista en 
interpretar, con un gran sentido del humor en 
sus dibujos, a los personajes de los videojuo 
gos; nos encanta. Por cierto, te publicamos el 
dibujo del Ninja pero te rogamos a ti, y a todos 
los que nos envían los dibujos, que los colore¬ 
éis porque salen mejor en la revista; sin color 
no dicen nada y nos vamos a pensar mucho el 
publicarlos. 


LA NOCHE MAS LOCA Y TOP GAMES 

Pedro Huertas 

Felanitx (Mallorca) 

Queridos amigos de PSM: 

P.- Soy un chico de 18 años y os escribo esta 
carta porque tengo unas dudas que me gustaría 
que me respondieseis. Una sugerencia: no 
aumentéis el precio de la revista para poner una 
triste demo. 

R-No te preocupes que para eso ya hay otras 
revistas. 

R- Me he dado cuenta de que en ciertos 
números de vuestra revista dice que hacéis un 


programa de radio llamado La Noche Más 
Loca. ¿En que frecuencia se emite? ¿A que 
hora? ¿De que va? 

R- Cierto, se llama La Noche Más Loca y se 
emite de lunes a sábado a partir de las 10 de 
la noche. Los lunes, miércoles y viernes cuen¬ 
ta con una sección dedicada a los videojuegos 
a partir de las 11 que se llama Top Games. Se 
emite en Top Radio España a nivel nacional, 
desde Madrid donde su dial es el 97.2 y en 
Mallorca es el 106.1. 

P.- Por último daros las gracias y deciros que 
tenéis la venta asegurada conmigo y pediros 
que pongáis mi dirección por si alguna perso¬ 
na, sea cual sea su raza, edad o sexo me 
escriba una carta. Solo pido una condición y es 
que le guste tanto como a mí la Playstation. 

R- Gracias a ti por tu carta y ahí va tu direc¬ 
ción por si alguien quiere escribirte: 

Pedro Huertas Prohens 

Virgen de San Salvador, 120 

07200 Felanitx (Mallorca) 

QUE PA, QUE PA, QUE PAASA 

Miguel F. Peña 

Alhaurín de la Torre (Málaga) 

R- Soy un tío de Alhaurín y os quiero agra¬ 
decer los adhesivos del n Q 5, por lo menos así 
la consola se ve mas alegre, y os animo a que 
hagáis unos de Final Fantasy Vil ú VIII. 

R - ¡ Y luego queréis que no subamos la 
revista de precio! Tío, hacer los adhesivos 
vale una pasta gansa; aún así te prometo que 
nos lo pensaremos. 
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LA CARTA DEL MES 

Antonio Gayo 

Madrid 

P.- Hola amigos de PSM: Me he llevado una desagradable sorpresa mientras visitaba 
en Internet el sitio de Eidos Interactive buscando cosas sobre Raziel. En una foto de una 
antigua PSM americana, he visto que tienen la misma portada que la que usasteis voso¬ 
tros en el n° 3 de vuestra revista, lo que me lleva a pensar que no hicieron ese dibujo 
para vosotros como escribisteis en la revista (textualmente: "Este mes pedimos a nues¬ 
tro colega Joe Madureira que se diera una vuelta y nos hiciera una portada como sólo él 
sabe"). Me gustaría aclarar este malentendido, ya que si realmente no hicieron el dibujo 
para vosotros sino que fue para la revista americana, vuestras portadas no son tan exclu¬ 
sivas como vosotros alardeáis y eso supondría que engañáis a los lectores, como yo, 
que depositan su confianza en leeros cada mes desde que apareció el n°1. Pienso que 
lo peor que puede hacer una revista es engañar a sus lectores, es como tirar piedras 
contra su propio tejado y, desgraciadamente, si no me solucionáis esta duda a partir del 
próximo número tendréis un fiel lector menos. 

R.- Vamos a ver, querido Antonio, si te "desfacemos" este entuerto a ti y a cualquier 
otro lector al que le pueda surgir la misma duda. PSM es una revista internacional que 
se publica no solo en EEUU y en España, sino en muchos otros países del mundo como 
Italia, Alemania, Argentina, México, Chile y un montón más. A excepción de la publica¬ 
ción española y sudamericana cuya redacción depende de nosotros , las de la 
Comunidad Europea y la de EEUU tienen su propio equipo de dirección y redacción, 
completamente independiente y diferente del nuestro. Lo que si compartimos todas es el 
estilo de maquetación y las portadas. Por eso es muy posible que vuelvas a ver la por¬ 
tada de Raziel o cualquier otra un mes de estos; por ejemplo en la PSM italiana. Las por¬ 
tadas se encargan a los dibujantes y luego cada PSM de cada país decide cuando publi¬ 
carla ya que, como imagino que sabrás, los lanzamientos de los juegos no coinciden en 
todos los países. 

Por supuesto que seguimos "alardeando" (como tu dices) de la exclusividad de nues¬ 
tras portadas puesto que ninguna revista que no sea PSM podrá publicarlas jamás. 
Cuando a Joe "Mad Liquid" Madureira o a cualquier otro dibujante se le encarga una por¬ 
tada para PSM, es original y exclusiva para PSM, por eso en los comentarios de las por¬ 
tadas siempre decimos "otro mes, otra portada 100% PSM" y eso es totalmente cierto , 
por lo que creemos que no debes sentirte engañado como dices en tu carta. Esperamos 
haber resuelto tus dudas y seguir teniéndote entre los lectores de una de las revistas 
independientes sobre Playstation más leída en todo el mundo. 


P- Me parecen muy buenas todas las sec¬ 
ciones pero en especial la de estrategia. 
Gracias por la guía de Syphon Filter, un juega- 
zo por cierto. 

R.- De nada. Pasamos tus felicitaciones al 
tío Sebas que es un auténtico monstruo 
haciendo guías. Por cierto espero que aluci¬ 
nes con los cuadernos de tácticas de FFVII 
que salen este mes y el que viene, ya que 
contienen toda la sabiduría y experiencia en 
este juego de esta joya de la estrategia que 
tenemos en la redacción. (Lo que tiene uno 
que decir para que el Sebas se invite a una 
Coca Cola, dios mío) 

P.- ¿Hay algún ratón para PSX que no sea 
el de Sony? 

R.- No, que yo sepa. De todas maneras 
no es un periférico que tenga mucha deman¬ 
da, ya que hay muy pocos juegos que lo uti¬ 
licen. Piensa que para vender cuatro, mal 
contados, un fabricante de periféricos que 
no sea Sony se lo tendría que pensar 
mucho, ya que seguramente no le saldría 
rentable. 

P.- ¿Es imprescindible el Pocketstation 
para FFVIII? Es que he oído que no va a salir 
este periférico. 

R.- No, el Pocketstation no es imprescin¬ 
dible ni para ese ni para ningún otro juego. 
Es al revés, son los juegos los que cuentan 
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o no con la opción de usarlo. Sobre si va a 
salir o no, Sony sigue mareando la perdiz y 
lo más probable es que salga cuando la Play 
2, aunque no hay nada seguro al respecto. 
Seguiremos esperando. 

P- Tengo el F1 98 pero me parece una 
basura ¿Qué tal el 99? 

R.- Pues aunque fuera mediocre seguro 
que sería mejor que el 98. De momento me 
voy a reservar la opinión sobre el 99 ya que 
la copia que nos ha facilitado Sony tiene 
algún que otro fallo y no está del todo aca¬ 
bada. De momento tiene buena pinta, pero 
insisto en que preferimos dar nuestra opi¬ 
nión cuando analicemos la definitiva (espero 
que el mes que viene) y estar seguros de no 
equivocarnos en nuestro juicio. 

P- Me compré una tarjeta de 2Mb y se 
me jorobó en el momento en que se me 


cayó. Lo digo porque no les recomiendo a 
nadie las tarjetas de más de 1 Mb. 

R.- El problema de las tarjetas de memoria 
multi-bloques lo suelen tener las que utilizan 
sistemas de compresión de datos (y aún así 
no fallan todas). Lo que a ti te ha pasado con 
tu tarjeta te puede pasar con cualquiera, 
“peaso animal’; ¡ haberla pisado para rema¬ 
tarla!. Las tarjetas se pueden romper si se 
caen a! suelo, sean de los Mb que sean y 
sean de la marca que sean. Bromas aparte, 
no queremos decir que todas las Memory 
Cards de muchos bloques fallen, pero sí que 
las únicas que no nos han fallado jamás son 
las de Sony originales. Decidid vosotros mis¬ 
mos. 

P.- El juego "Esto es Fútbol” ¿Es estilo FIFA 
o ISS Pro? ¿Se pueden hacer fichajes? 

R.- Pues te diré que ahí los de Sony han 
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estado muy listos, porque tiene el estilo de 
FIFA y también algo de la jugabilidad de ISS 
Pro. Está bastante bien y sí, puedes fichar, 
crear jugadores y muchas cosas más. 

P.- ¿FIFA 2000 tiene liga de 2-1 Leí en 
vuestra revista que los últimos dos equipos 
bajan y los 3 e y 4 S por la cola promocionan. 
¿Arreglarán eso? Porque ahora solo bajan los 
3 últimos. 

/?.- La verdad es que todavía no podemos 


confirmar todo lo que preguntas. Al cierre de 
este número todavía no hemos recibido nin¬ 
guna beta del FIFA. Seguramente el próximo 
mes podremos contestarte a todas esas pre¬ 
guntas y más. Lo que sí podemos adelantar 
es que el que va a aparecer en ¡a carátula del 
juego es el jugador del Barcelona y de la 
selección Pep Guardiola. 

P.- ¿Saldrán Unreal y Half-Life para PSX? 

R.- Unreal seguramente no, pero Sierra 


está entre los que van a programar para Play 
2, según la lista que tenemos de juegos y 
desarrolladores que están ya trabajando 
para la nueva consola , así que es muy posi¬ 
ble que hagan una versión de Half-Life. 

P.- Publicadme la carta que ya he mandado 
unas cuantas. También quiero deciros que yo 
también escucho La Noche Más Loca y un 
paquete galletas para vosotros. 

R.- Hala, ya está publicada. Un poquito de 
carril para ti. 

UN CURIOSO 

Sergio Medina 

Madrid 

P.- Tengo una curiosidad. ¿Se podrán 
poner cartuchos de trucos en la PS2? 

fí.- Pues sí que eres curioso. No creo que 
se pueda, por lo menos por el método que 
se utiliza en la Play actual. Como sabrás a las 
últimas consolas que están vendiendo ahora 
se les ha suprimido el puerto Paralell l/O de 
la parte trasera, que era donde se conectaba 
el Game Shark o cualquier otro cartucho. Lo 
que si sabemos es que la PS2 contará con 
una toma universal como las de los PC's y 
seguro que alguien sacará algún cartucho de 
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P.- Quiero com¬ 
prarme un juego y 
estoy dudando 
entre Gran 

Turismo y FFVII 
porque a los dos 
les habéis dado 
un 10. ¿Cuál me 
recomendáis? 

R- Pues nos lo 
pones un poquito 
difícil. Al ser dos 
géneros comple¬ 
tamente distintos, 
depende de si te 
gusta más el rol o 
los juegos de 
coches. En cual¬ 
quier caso no te 
perdonarías per¬ 
derte cualquiera 
de los dos, ya que 
son imprescindi¬ 
bles. Además 
ahora están en 
Platinum con lo 
que puedes comprarte los dos por el precio 
de un juego actual. No seas rata tío. 


éstos con ese 

tipo de entrada. En 
cualquier caso, son suposiciones. 


P.- Clasificar de mejor a peor: RE3, FFVII, 
P.- ¿Hay algún juego para PSX en el que Silent Hill, Syphon Filter y Dino Crisis, 
salga el Peugeot 205? 



R.- RE3 y Dino Crisis no han salido todavía, 
así que de momento no los clasificamos 
hasta ver los juegos finales. Clasificar los 
otros es un poco difícil ya que todos son éxi¬ 
tos en su género y además todos son de 
géneros distintos. Hombre, si nos obligas te 
los clasificaremos según nuestros gustos. 
Esto no quiere decir que uno sea mejor que 
el otro: FFVII, Syphon Filter y Silent Hill. 


R.- Que pasa ¿Es el coche que tiene tu 
viejo y te molaría vacilarle pilotándolo tú en la 
consola? Ahora en serio, si que lo hay, lo 
puedes encontrar en V-Rally 2 cuando ganes 
algunas pruebas y es el 205 turbo 16 de 
rallys. ¡Y no veas como corre! 

UN FAN DE HUA-KIN 

Andrés Fonseca 

A Coruña 

P.- Me encanta vuestra revista, sobre todo los 
cómics de Hua-Kin. 

R- La verdad es que el tío Hua-Kin está °zum- 
bao n y es un cachondo mental. Te recomiendo 
que no te pierdas sus aventuras en Akihabara 
(Perdidos en el Paraíso), que estamos publicando 
ahora, porque tienen un final que es la caña. 
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P.- Hola colegas troncos, somos dos "hev- 
yatas" y os escribimos porque tenemos pre¬ 
guntas que haceros. 

R- Chachi dabuten coquin de la pentan- 
jaus que os las vamos a responder, ¿Vale? 

P- En Driver, en la pantalla de selección de 
juego hay una modalidad de juego llamada 
" Trampas " y cuando la selecciono pone: 
" Trampas no activadas¿Qué rábanos hay 
que hacer? 

R- Vamos a ver tronko, en la pantalla esa 
de moda se activan las trampas cuando te 
has currao todo el juego o cuando le metes 
los trucos tan dabuten que os pasamos en la 
revista del mes pasado, así que ya sabes lo 
que hay que hacer. 

P.- El Rampage 2 es divertido ¿Eh? 

R- Ya te digo, mendigo. Es la caña. Anda 
que no hemos flipao el Sebas y yo arrasan¬ 
do todas las kelis de la peña y papeándonos 
a los pringaos que salían corriendo. Si que 
es chachi, sí. 

P.- Me gustaría saber para cuando saldrá 


el Die Hard Trilogy 2, cuánto 
costará y si valdrá la pena 
comprárselo, ya que el pri¬ 
mero me gustó mucho. 

R- Chachi que a mí tam¬ 
bién me gustaría saberlo. 
No, ja, ja, fuera de coña, 
están trabajando en él y 
seguramente saldrá a pri¬ 
meros del año que viene. Ya 
hemos visto alguna imagen 
por ahí y mola tres pueblos. 

R- Me gustan los juegos 
de estrategia y tengo el 
Constructor, ¿Me recomen¬ 
dáis el Sim City 2000? 
¿Saldrá Sim City 3000 para 
PSX? 



ANTES DEL 2000 

Manuel Trillo 

Madrid 

R- Hola tíos, soy Manuel ¿Os acordáis de 
mí?, Me gustaría que me respondierais estas 
preguntas antes del año 2000. 

R- ¡Hombre Manolo! ¡Qué tal te va la 
vida! Claro que nos acordamos de ti y como 
ves te respondemos antes del 2000. ¡Hay 
que ver que exagerado eres tío! 


R- El de PC era muy 
bueno y el de Play también 
te lo recomendamos. Del 3000 no sabemos 
nada por el momento. Por cierto, ya que te 
gustan los de estrategia te diré que dentro 
de poco saldrá la continuación de Theme 
Park y va a estar pero que muy bien. 


P- ¿Para cuando el FIFA 2000? 


R- Tronko, pues para Navidades mas o 
menos, como todos los FIFA. Una cosa: 
¡Colorear los dibujos! Este os lo publicamos 
porque os lo habéis currao, pero los próxi¬ 
mos mandadlos en colorines, ¿Vale? 
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Todos tenemos nuestro lado tierno 


R- ¿Para cuando GT2 y FFVIII? 

R- 6T2 para Navidades, mas o menos y 
FFVII estará ya en la calle cuando leas estas 
líneas. 

R- ¿Podríais hacer una guía de FFVII? 

R.- NO. Hemos hecho algo mejor que una 
guía. Este juego es mejor no destriparlo y que 
cada uno siga el camino que más le guste. 
Con los cuadernos de tácticas, sabréis donde 
está todo , para que sirve cada cosa y podréis 
sacarle más partido al juego que con una guía. 
¡Hay que ver como os cuidamos! 

R- ¿Por qué no habéis terminado la guía de 
Ape Escape? 

R- Manolo, tú lo flipas. ¿Te has leído lo que 
pone al final? La guía está terminada lo que 
pasa es que al final dice: "Esto no es todo, 
Scepter no puede escapar, prepárate porque 
la siguiente fase es la isla de Scepter. Cuando 
lo elimines verás el final, pero eso no es todo 
porque para ver el verdadero final necesitarás 


ivengo tio! no seas 
rollo y sácalos de ahí 
Vamos a luchar. 


Espera, espera parece 
que ahora la va a 
entrar 


¿No se van a dar 
cuenta nunca de que 
están locos el uno por 
el otro? que rollo eres 
tío. 


iEhl Donde va el pringao 
este Int siquiera la va a 
dar un piquito! 


cTu crees? No creo 
que trague. 


Bien, esto se pone 
interesante Los dos 
solitos por fin en la 
habitación 
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atrapar a los 204 monos, solo así accederás al 
nivel secreto final. ¡Buena suerte compañe¬ 
ro!' 

Esto quiere decir que no hemos querido 
destripar el final. Si encima de que el juego es 
fácil os chafamos la lucha final con Scepter, 
apaga y vámonos. Anda, andaa, no seas vago. 

P.- ¿Hay algún truco para conseguir el 
coche Pac-Man en el R4 sin conseguir todos 
los coches? 

R.- No, hay que currárselo. Así que... 

P.- Podríais regalar vídeos con la PSM. 

R.- Si, y subirla de precio a 900 o 1000 
pelas. Esta es una revista de videojuegos 
buena, bonita y barata. ¿Para que la vamos a 
estropear? 

P- ¿Quién será el jugador que salga en la 
carátula del FIFA 2000? 

R.- Como ya he dicho más arriba, Pep 
Guardiola. 



P.- ¿Superará Spyro 2 a su antecesor gráfi¬ 
camente? 

R.- Gráficamente es igual mas o menos. 
En lo que sí ha mejorado es en jugabilidad, ya 
que ahora cuenta con subjuegos o submisio¬ 
nes y jefes finales. 

P.- ¿Qué tal Crash Racing Team, ¿Es mejor 
que Speed Freaks? 

R.- Si, bastante mejor. 

P.- ¿Qué pensáis de Dreamcast? ¿Creéis 
que fracasará? 

R.- Sinceramente no lo creo. 
Dreamcast es una gran consola 
y contará con 40 títulos dispo¬ 
nibles antes de que finalice el 
año, según nos han comentado 
los de Sega. Si sigue con ese 
apoyo por parte de los progra¬ 
madores, es muy difícil que le 
ocurra lo que a la Saturn. A una 
consola la hacen buena los 
buenos juegos y la variedad de 
estos. Por mucho que una con¬ 


sola sea muy buena (como lo es la 
Dreamcast o la N64) si los programadores 
hacen juegos malos o mediocres, se irá al 
carajo. 

P.- ¿Point Blank 1 ó 2? 

R.- Los dos están muy bien. Hombre si tie¬ 
nes que comprarte uno de los dos, píllate el 
segundo que tiene más cosas nuevas y el 
modo aventura es mejor que el del primero. 

P.- En tarjetas de memoria, aparte de la de 
Sony ¿Qué otras me recomendáis? 

R.- Que te leas la contestación que le 
hemos dado a la carta de Miguel Peña. 
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P.- Y en volantes ¿Cuál es el mejor? (tengo 
GT y R4) 

R- Con Gran Turismo, el mejor mando es el 
Dual Shock, ya que hemos probado todo tipo 
de volantes con él y ninguno acaba de funcio¬ 
nar bien del todo. Con R4 y el resto de los jue¬ 
gos de coches el que mejores resultados nos 


ha dado es el fantástico Racing System de Act 
Labs. El mayor inconveniente es su precio que 
se va a las 19.900 pelas. El Mad Catz también 
es muy bueno y fiable y es más barato. De 
todos modos dentro de muy poco Guillemot va 
a sacar un volante con licencia oficial Ferrari y 
con una pinta estupenda. Lo analizaremos den¬ 
tro de poco en nuestra sección de periféricos. 



R- Quiero informar a la gente que en Canal 
Satélite Digital hay un canal de videojuegos 
en francés/inglés en el 570. Hasta pronto 
colegas. 

R- Pues nada, quedamos todos informa¬ 
dos (Los que tengan Canal Satélite, por lo 
menos) 

GRANDES PORTADAS PSM 

Oriol Collado 
Badalona (Barcelona) 

R- Me llamo Uri y tengo 14 años. Antes de 
todo, quiero dejar claro que me estoy 
currando mucho esta carta ya que la tengo 
que escribir mientras estoy ocupado a 


causa de los deberes. También quiero felicitar 
a Travis Charest, Joe Madureira, Jason 
Pearson, Howard Porter y Adam Warren por 
sus excelentes creaciones para las portadas 
de las revistas. Y para que no os pongáis celo¬ 
sos también os felicito a vosotros por vuestra 
gran revista. 

/?.- Hombre, menos mal que nos has felici¬ 
tado al final ya pensábamos que sólo te gusta¬ 
ban las portadas. Fuera de broma, estamos 
que se nos cae la baba con las portadas que 
nos envían nuestros dibujantes desde 
Yankilandia y nos alegramos de que os gusten 
tanto. 

P.- En el F1 97 ¿Puedo usar el volante y los 
pedales? ¿Cuánto cuestan? 

R- Por supuesto que puedes usar volantes 
y pedales, además verás como así mola más 
jugar. Respecto a los que recomendamos y 
sus precios te remitimos a la carta anterior de 
nuestro amigo Manuel y a la sección de peri¬ 
féricos de la revista. 

P.- ¿Sacaréis más pegatinas para la Play? 

R- Te gustaron ¿Eh pillín? Estamos en ello. 

P.- ¿Es posible que se pueda hacer un juego 
para PSX con los gráficos de FIFA y la memo¬ 
ria de PC Fútbol? Sería genial, increíble, mara¬ 
villoso, único, insuperable. 

R- Hombre, a tanto no creo que llegue, pero 
de todas formas échale un vistazo a Esto es 
Fútbol y aguarda al análisis que haremos próxi¬ 
mamente. 
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P.- Ordéname estos juegos de mejor a "no 
tan mejor". 

R.- Ordenados por nuestros gustos (aun¬ 
que no tienen nada que ver unos juegos con 
otros): Soul Blade, FIFA 99, Tekken 3, Colín 
Me Rae, F1 97 y Moto Hacer. 

R- Gracias por publicarme y que la fuerza 
os acompañe. 

P.D.: Si no queréis que la fuerza os acom¬ 
pañe, no os acompaña y punto ¿eh?, no hay 
problema. 

R.- Nada, nada, que nos acompañe y ya 
está. Faltaría mas... 

HOLA "PLAYVICIAOS" 

José Daniel Trinidad 

Boadilla del Monte (Madrid) 

R- Hola Playviciaos, soy José de nuevo. 
Estaréis diciendo ¡Qué pesao! Bueno iré al 
grano con mis preguntas. ¿Para cuando Dino 
Crisis? 

R.- Hola José, de nuevo. Nosotros no deci¬ 
mos nada, tú eres el que te has llamado 
pesao, que conste ¿eh?. Dino Crisis estará 
seguramente ya en la calle cuando leas esto, 
así que a por él. 

P.- Clasificar estos juegos de mayor a 
menor dificultad. 

R.- Vamos allá: Resident Evil, Syphon 
Filter, Resident 2, Metal Gear Sol id y Crash 
1,2 y 3 por ese orden. 

P.- En Tomb Raider 2, ¿Cómo me paso el 
principio de 40 Fathoms? Es que siempre 
que empiezo me come el tiburón o pierdo 
aire por matarlo. ¿Qué hago? 

R.- Vamos a ver: Pasa totalmente del tibu¬ 
rón y nada hacia delante desviándote a la 
izquierda hasta que llegues a un barco hundi¬ 
do que está dado la vuelta. Busca en la parte 
superior izquierda del casco del barco y 
encontrarás un agujero en la quilla. Métete 
por él y entrarás en una serie de cámaras 
inundadas. Todas tienen una salida de forma 
triangular que tendrás que buscar. Métete 
por ellas y acabarás en una estancia que no 
está del todo inundada. Sal del agua y des- 



ACARRATE LO/ 
GALLUMBO/ 


P- Un saludo 
para el equipo. 


R.- Equipo 
saludado, gra¬ 
cias y hasta 
otra. 


DOBERMANN 


Elias Khoury 
Madrid 


P.- Hola pajilleros repri¬ 
midos...digo... compañeros 
estreñidos ...digo...amigue- 
tes preferidos...(esto del 
calimocho se va a tener 
que acabar) Bueno, des¬ 
pués de este pequeño lap¬ 
sus mental, prosigamos. 
Soy un gran oyente de La 
Noche Más Loca y gran lec¬ 
tor de PSM. He llamado 
algunas veces a la emisora 
y ahora os escribo esta 
carta para solucionar algu¬ 
nas "dudillas". 


pués de tomar aire ve por el tiburón 
si quieres o pasa de él; tú . 
mismo. Ah, no creo que jm 
haga falta decir que todo m 
esto lo tienes que hacer J 
a toda leche o te que- Á 
darás sin aire. i 
Practica que no es j 
muy difícil. 


R.- Querido Elias: Desde 
la redacción (y con gran 
preocupación por nuestra 
parte) te aconsejamos, no 
solo que dejes el calimo¬ 
cho, sino que elimines rápi¬ 
damente de tu dieta los 
chutes de foie-gras y gaz¬ 
pacho ya que están perjudi¬ 
cando seriamente tu salud 
mental. ¡Cómo se te va la 
pinza, tío! 

P.- ¿Es realmente útil el 
Xplorer para sacar trucos, 
teniendo en cuenta que 
tengo un PC, o es mejor 


' ) 
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esperar a ver los trucos 
publicados? 

R.- Hombre , evidentemente 
con el Xplorer tendrás los 
trucos antes que salgan 
publicados , pero también 
tienes que buscártelos, 
bien en la red, bien por 
otros medios ya que el car¬ 
tucho trae unos cuantos, 
pero no todos los que hay. 

P.- ¿Vale la pena gastarse 
los tolfos en el Dark 
Ornen y un ratón, 
sabiendo que me 
gusta la estrategia? 

¿No es muy aburri¬ 
do? 

R 

Personalmente 
me parece un 
poco aburridi- 
II o, están 

mejor los de la 
s a 


más entretenidos. 

P.- A otro tema. A 
mí, personalmente 
me parece que 
sobra la sección 
¡¡BanzaiM de la 
revista. ¿Por qué he 
llegado a esta con¬ 
clusión? Vamos a 
ver: A la gente que 
vive en España y a 


la de Europa ¿Qué le 
importa que acabe 
de salir el 
Kanazawa's 
Shogui o el 
P u r u m i , 

Purumi si 

nunca los 

podrán tocar? 

Estas dos 
páginas se 
podían utili¬ 
zar para la 


sec¬ 
ción 
P S M 
r e s - 
ponde o 
a r a 
a c e r 
un aná- 
I i s i s 
más. 
Vuelvo 
a decir 
que 
es una 
pinión 
personal y 
aunque siga 
el Banzai, la 
revista PSM 
seguirá siendo la 
mejor. 

R.- Bueno, que a ti 
no te guste no quie¬ 
re decir que no le 
guste a nadie. Hay que complacer a todos y te 
puedo asegurar que recibimos muchas cartas 
en las que se nombra esta sección como una 
de las mejores. Ten en cuenta que hay mucha 
gente que tiene Playstations de importación 
en las que pueden jugar con juegos japoneses 
y con esta sección cubrimos también sus 
necesidades de estar informados. Además te 
diré que el mercado japonés es el más impor¬ 
tante del mundo en cuanto a videojuegos se 
refiere y con esta sección y nuestros corres- 
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ponsales en Japón podemos estar infor¬ 
mados de juegos que salen mucho antes 
allí que aquíaunque luego no lleguen 
todos. Dependemos mucho del mercado 
japonés de juegos por lo que no nos 
viene nada mal estar informados de todo 
lo que por allí se cuece . Imagínate , por 
ejemplo , que eres un gran aficionado al 
fútbol como lo eres a los videojuegos y 
que los informativos de deportes no 
hablaran de las ligas de fútbol extran¬ 
jeras. Según tu teoría ¿Para qué te inte¬ 
resa saber como va el Milán o el 
Manchester o el Bayern. si nunca vas a ir 
a verles jugar a su país? Pues luego 
cuando vinieran aquí a jugar contra los 
equipos españoles no sabrías de que van 
ni conocerías ningún jugador ni nada; 
con los juegos te pasaría lo mismo. 
Bueno no es exactamente lo mismo 


pero creo que este ejemplo te demues¬ 
tra que tu teoría es equivocada. Espero 
haberte aclarado tus dudas sobre la utili¬ 
dad de la sección. 

P.- Os mando un truco para Ridge 
Racer Type 4: En el 7 Q circuito "Heaven 
and Hell", cuando la voz en off empieza 
la cuenta atrás, pulsas: Izquierda y 3 
veces derecha, te sale un águila al que 
tienes que alcanzar. No vale para nada 
pero al menos es divertido. Bueno, espe¬ 
ro que os mole el dibujo del Dobermann 
ya que expresa vuestra garra y fiereza en 
este sector. Hasta otra. 

R.- Gracias por el truco y por tu com¬ 
paración con el Dobermann. Por lo 
menos no nos has comparado con una 
cucaracha, no lo hubiéramos soportado. 
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¿Te acaban de regalar una Pla,Slation ¡ no sabes que juego elegir?. Entonces 
estás de enhorabuena, hemos confeccionado para ti esta lista clasificada por 
géneros para que no te despistes cuando vayas a la tienda te sientas agobiado 
ante la maraña de títulos que pueblan las estanterías. Algunos llevan entre parénte¬ 
sis el nombre ?lal¡num\ esto quiere decir que son reediciones del juego a unos 
precios que rondan entre las 3000 y las 4000 Pts. Son una buena oportunidad 
de hacerte con exitazos a mitad de precio. En la lista no están todos los que son 
pero si son todos los que están, por lo menos son los que en nuestra modesta opi¬ 
nión merecen la pena. 




Azure Dreams 

Uno de los más innovado¬ 
res. Hay que llegar a alto de una torre con la complica¬ 
ción añadida que cada vez que sales o entras dicha 
torre será diferente. Un juego para los que ya conocen 
bien este género y disponen de altas dosis de pacien¬ 
cia. 




uras 


Alundra c 

Te sumirás en una aventura épica 
que no te dejará dormir tranquilo. 
Alundra es el duende los sue¬ 
ños. 

Fácil de controlar, muy en la 
línea Zelda. Gráficos muy al 
estilo de las 16bits, pero 
con toda la calidad de 
Playstation, 
más de 7000 panta¬ 
llas. Muy recomendable 
para iniciarte en el 
Rol. 


Akuji 


7.3 


La oscuridad se cierne en el mundo de Akuji. 
Serás un humano al que un hechicero voodoo ha 
robado su corazón (literalmente), y por si fuese 
poco ha secuestrado a su amada Kensho. Si te 
gustó Tomb Raider, Akuji te apasionará, por sus 
originales puzzles y extraños enemigos. 
Bastante recomendable, sobre todo por su cali¬ 
dad gráfica. 


Breath of Fire III 


Asumirás el papel de un dragón que se convertirá en 
un héroe en el transcurso de esta odisea. 

Una fantástica historia en un mundo 3D, aunque en 
perspectiva isométrica, que podría haber sido mucho 
mejor si no nos hiciera perder tanto tiempo dando vuel¬ 
tas sin sentido por el mapeado. 

Broken Sword I y II 



Una fantástica aventura de las de hacer click con el 
ratón (mando muy recomendable para 
este juego) en la que disfrutarás de 
una trama llena aventuras por el 
mundo, en 
busca de secre¬ 
tos, pistas, etc. 
para llegar a tu 
objetivo final. Tendrás que 
ser muy astuto para resolver la histo¬ 
ria, si te gustan los desafíos menta¬ 
les y la lógica cualquiera de los dos 
es tu juego. 

of the Lost Chíldren 
(La ciudad de 
los niños perdidos) 

Es una historia intrigante, basada en la 
película, que consigue introducir al 


jugador de lleno en un argumento extraño y surrealista. 
Recuerda en muchos aspectos al clásico Alone ¡n the 
Dark, buenos gráficos en 3D, aunque un control bas¬ 
tante lento. Flojillo. 

Diablo ^ 

Uno de los clásicos del PC que fue magníficamente 
convertido a Playstation. Una historia que te llevará a 
las profundidades de las catacumbas de un pequeño 
pueblo invadido por los demonios. Entretenido para los 
que buscan algo de acción-arcade y no estrictamente 
rol puro y duro. Fantástico modo dos jugadores colabo¬ 
rando entre ellos. 

El quinto Elemento ^ 

Un intento baldío (y deslucido por la no presencia de 
Bruce Willis) de llevar a la Playstation esta fantástica 
película de Luc Besson. Nada emocionante y muy 
pobre en su desarrollo, a lo que añadir el penoso con¬ 
trol de los personajes y los mareantes movimientos de 
la cámara, que consiguen hacer que no sepas donde 
estás o por donde ir. No muy recomenda¬ 
ble. 


Expediente X 

Mulder y a Danna Scully, 
dos agentes incansables del 
FBI que no se detienen 
ante ningún reto se han 
metido en un problema 
demasiado grande 
para ellos solos. 

Por esa razón 
Craig Willmore 
(el papel que 
tomarás en el 
juego) tendrá que aventu¬ 
rarse en el único capítulo 
de Expediente X que nunca 
será retransmitido por televi¬ 
sión. 

Buen desarrollo, ideal 
para los amantes de 
las aventuras gráficas en 
primera persona, 



Final Fantasy Vil (Platinum) 

¿Qué todavía no lo tienes?, baja ahora mismo a com¬ 
prarlo. Te guste o no te guste el rol, este juego no 
puede faltar en la colección de nadie que tenga una 
Playstation. Es grandioso, larguísimo, bellísimo, absor¬ 
bente (más de 70 horas de juego). Poco podemos decir 
que no se haya dicho de este juego. Aunque vaya a salir 
FF VIII, primero juega con este, nunca te arrepentirás. 


Granstream Saga 


Es un cóctel de Final Fantasy y el sistema de mapas 
de Zelda-Alundra. No aporta nada nuevo al género. Es 
el juego de rol más lento que hemos probado en 
mucho tiempo, al que se le añade el inconveniente de 
no estar traducido al castellano. Sólo para fanáticos del 
Rol y el Manga. Tu mismo. 


6;4 



Todos estos elementos se 
mezclan para crear una aven¬ 
tura gráfica en 3D al más 
puro estilo Alone in the 
Dark. La acción se sitúa 
en un edificio controla¬ 
do por terroristas y 
cuyos protagonistas 
(Alex y Michele) son 
dos policías. 

Recuerda en 
muchos aspectos a 
Resident Evil pero más enfo¬ 
cado a la acción pura, sin olvi¬ 
dar los puzzles y las trampas. 

Recomendable. 

Legacy of Kain wm 

Se te ha concedido una oportunidad de vengarte de 
tu asesino, pero de una forma un poco especial, ahora 
eres un vampiro y dependerás de la sangre de tus víc¬ 
timas para sobrevivir. Es un juego muy largo y entrete¬ 
nido, al que solo le encontramos el fallo en el aspecto 
gráfico ya que los personajes son sprites sin efectos ni 
animaciones especiales. Entretenido pero flojillo. 


Men in Black 
i (Hombres de Negro) 

Basado en la película del graciosillo de moda (Will 
I Smith) hubiera podido estar mucho mejor si tuvie- 
V ra algo más de acción. Gráficamente correcto y vis- 
f toso, aunque acaba aburriendo. 


9.8 


Metal 
Gear Solid 

Un juego que lleva al máximo la tensión que se 
puede conseguir con la mejor de las películas. En 
el juego serás Snake, un agente reclutado por la 
agencia para una misión que solo alguien como tú 
es capaz de realizar. Tendrás que infiltrarte en una 
base terrorista para desbaratar el lanzamiento de 
unas cabezas nucleares. Acción a raudales, anima¬ 
ciones en tiempo real que te dejarán boquiabierto, 
y un sinfín de detalles nipones que hacen que sea 
la obra maestra del año. 


Nightmare Creatures 


Una especie de mezcla entre Resident Evil y Tomb 
Raider aunque no llega a la altura de ninguno de los 
dos. Gráficos muy poligonales y una trama más que 
pobre hacen que este juego se quede el algo que pudo 
llegar a ser, pero que no fue. Bastante malucho. 


ODT 


Un prometedor título que pudo ser mucho más de lo 
que fue. Una aventura confusa, un mapeado lioso en el 
que al mínimo despiste te caes al abismo y unos gráfi¬ 
cos que pecan de excesivamente oscuros acaban por 
cargarse un título que por su argumento podía haber 
dado mucho más de sí. Bastante flojillo. 


Hard Edge 

Un edificio, dos policías, un rescate, dinero... 


Tenchu 

A estas alturas no te vamos a explicar lo que es un 
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ninja. Llegar, matar y escapar sin ser visto es tu misión 
principal en este juego. No es un juego de lucha, pues¬ 
to que lo más importante es intentar acabar con la vida 
de tus enemigos con un solo corte de tu katana. 
Auténticas armas y accesorios de ninja como los shuri- 
kens, gancho para subir paredes, bombas de humo, 
pasteles de arroz envenenado y muchas más cosas por 
descubrir. Bastante recomendable 


Resident Evil 


9;5 


El pionero de un nuevo tipo de juegos de aventuras: 
¡Las de TERROR!. Su ambientación, efectos de sonido 
y trama son perfectos. Creerás estar viendo una peli de 
miedo, aunque aquí tú eres el que decide el desenlace. 
Tendrás que dar buena cuenta de zombis, mutantes y 
otros engendros creados por una compañía química sin 
escrúpulos, Umbrella. No apto para cardiacos e impres¬ 
cindible en tu colección ahora que está en Platinum. 



Resident Evil Directors Cut 


9;5 
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Tomb 
Raider II 


9.7 


;egunda, cargada de misterio, más 
extensa y que además incorpora nove- 
lades como es el manejo de vehícu¬ 
los. Más jugable que la primera, sobre 
todo por su sistema de salvar la partida 
cuando quieras, con nuevos efectos de luz 
[cuando no veas podrás usar bengalas) y con 
lás enemigos y peligros. Obligatorio tenerlo 
este también está en Platinum, todo un 
chollo. 


Tomb Raider I 
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El mismo de antes, pero en una versión más avan¬ 
zada, con más monstruos y objetos cambiados de 
sitio. Complemento ideal para cuando te termines el 
primero, además incluye una demo jugable de la 
segunda parte. 

Resident Evil II 

La culminación de una saga. La historia continua y 
esta vez es la hermana del protagonista de la primera 
parte (Chirs Redfield) y un policía novato los que tienen 
que limpiar de engendros la comisaría de Racoon City. 
Innovador, es el primer juego de Playstation que utiliza 
dos CDs (uno por personaje) complementarios entre 
ellos ya que dependiendo de lo que hagas en el prime¬ 
ro así será la aventura en el segundo. Si solo tienes 
dinero para comprarte uno de los tres, cómprate este. 


Siempre se dijo que segundas partes nunca 
dieron buenas, en este caso son las terceras. 
Tomb Raider III no aporta nada nuevo a sus dos ante¬ 
riores entregas y creemos que es un error no haberse 
preocupado más en mejorar esta tercera secuela. 
Simplemente los programadores se han limitado a aña¬ 
dir más escenarios y ya está. Una pena, pudo ser 
mejor. Recomendable solo para los incondicionales de 
la saga. 

Wild Arms 8 

Una buena mezcla de dos tipos de juegos, el FF y 
Zelda. Sprites muy bien cuidados que se mezclan con 
escenas en 3D de lucha. Realmente recomendable para 
los amantes del rol. 

Beat'em up (ojuegwdelHcha) 


Bloodlines 


mm 


Syphon Filter 

En las mismísimas profundidades de Amé-rica 
Central un agente especial muere por la violencia 
de un grupo terrorista. Por suerte su muerte no es 
en vano, antes de morir el agente hizo explotar en 
llamas el laboratorio principal, un edificio en el que 
se estaba desarrollando una poderosa arma bioló¬ 
gica llamada Siphon Filter. Este es un juegazo con 
todas las de la ley, tanto por la historia como en el 
aspecto gráfico o sonoro, aunque lo más impor¬ 
tante es que a pesar de parecer una mezcla de 
Lara con Metal Gear tras jugar cinco minutos te 
das cuenta que estás ante algo totalmente nuevo. 


Extraño título de acción y puzzles que te intro¬ 
ducirá en un cuadrilátero con varios subniveles en 
el que ganará quien controle las zonas iluminadas. 
Es interesante si no te quedan más juegos de 
lucha o puzzles, aunque termina siendo muy abu¬ 
rrido, sobretodo por los tiempos de carga. 


Bloody Roar 


Tomb Raider 

Un clásico de Playstation, el nacimiento de un mito: 
Lara Croft. Las aventuras de una especie de 
Indiana Jones femenina con los polígonos 
i mejor colocados de la historia de los vide¬ 
ojuegos. Gráficos de 
ensueño, movimiento 
total en 3D, una aven¬ 
tura inigualable sólo 
' superada por su con- 
' tinuación. Este es otro 
de los títulos indispen¬ 
sables en tu colec- 
! ción, y además 
i barato porque está 
I en gama Platinum. 


Uno de los más originales juegos de lucha de 
Playstation. Puedes elegir entre varios personajes para 
combatir contra la máquina o contra otro amigo a dos 
jugadores, hasta aquí nada nuevo. Lo curioso es que en 
este juego, durante las peleas hay una barra de energía 
que se va llenado a medida que vas recibiendo golpes 
(o sea una especie de medidor de cabreo) y cuando 
está llena tu personaje se convierte en un animal sal¬ 
vaje que arremete contra el contrario, original, ¿no?. 
Bastante bueno y divertido. 

Bushido Blade ■1 

El primer juego de lucha en el que lo que importa no 
es el dar más golpes que nadie, sino saber dar el defi¬ 
nitivo. Aquí el honor del Bushido cuenta y es que si 
eres un cobarde o te dedicas a atacar a la gente por la 
espalda lo llevas muy claro porque serás descalificado. 
Bueno gráficamente y especialmente recomendado 
para los amantes de las artes marciales de lucha con 
armas. 

wm 


Cardinal Sin ^ 


■ 


te quedaste con 
ganas de mas aventu¬ 
ras en la primera 
parte aquí está la 


Una especie de mezcla entre juego de lucha y aven¬ 
tura. Irás avanzando en él a medida que te vayas desha¬ 
ciendo de unos enemigos de lo más indeseable, mane¬ 
jando todo tipo de armas blancas y utilizando ítems que 
aparecerán en el escenario y que son arrojables. 
Extremadamente sangriento y bastante flojo técnica¬ 
mente. 

Dead or Alive mt 

Para nosotros (y muy a pesar de los amantes de 
Tekken) el mejor juego de lucha sin armas que hemos 
podido ver en Playstation. Una increíble y perfecta con¬ 
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versión de la recreativa que incluso llega a superarla en 
algunos aspectos. Los luchadores y sobre todo las 
luchadoras se mueven alucinantemente bien a la increí¬ 
ble velocidad de 60 frames por 
segundo. Lleno de 
llaves y golpes 
espectaculares, 
buen humor y 
muchos argu¬ 
mentos de 
pecho 
Cómpratelo y 
verás lo que ( 
bueno. 

Dragón Bali 
Final Bout 


Correcto gráficamente 
y poco más. Golpes mágicos espectaculares si consi¬ 
gues hacerte con los controles del juego, lo que te lle¬ 
vará más trabajo del que te imaginas. Solo para los fans 
de Gokuh. 


Kensei: Sacred Fist 

Un intento por parte de Konami de introducirse 
en el mundo de los juegos de artes marciales. 
Gráficamente está bastante decente, aunque la 
realización de los movimientos deja bastante que 
desear. Terminará perdido entre los demás títulos 
de la estantería y necesitarás de unas cuantas 
horas de Tekken para recuperarte de la experien¬ 
cia. Poco recomendable 


Marvel Superheroes 


m 


Una curiosa y acertada conversión de los personajes 
de los cómics de Marvel al videojuego. Muy colorista y 
con cantidad de combos y golpes especiales. A desta¬ 
car el modo dos jugadores en equipos que resulta bas¬ 
tante divertido. Si te gustan los cómics de Spiderman, 
el Hombre de Hierro, Hulk, etc... y las peleas de dibu¬ 
jos animados vale, si no, no merece la pena. 


Mortal Kombat Trilogy 




Todos los personajes de la saga Mortal Kombat lle¬ 
vados en un CD. Si te quedaste con las ganas de tener 
algún Mortal Kombat 
es tu oportunidad 
tener los tres juegos 
uno solo. 

igual a la recreativa. 


M o r t 
Kombat IV 


Un penoso intento por mejorar 
juego que ya tenía un buen nombre. 
En lugar de aportar algo nuevo lo 
han estropeado todo 
un manejo complicado (todo es a 
base de combos), eso sí, es muv 
espectacular y sangriento. Un 
rollo, es mejor el Trilogy. 


Psychic 
Forcé 

Espectacular conversión de 
recreativa. Las peleas se 
rrollan a base de magias y 
zos de fuerza psíquica, 
con un manejo muy sencillo 
gráficos en 3D bastante 
nos. Si te gustó la recreativa 
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jamas 


de comprártelo aunque a 
fans de Tekken no gustará 

Blade 


grandioso, 
y todo lo que se 
ocurra para hablar bien 
un juego. El mejor CD 
lucha con armas que 
se ha programado, 
luchadores son enor¬ 
las luchadoras precio- 
y el modo Edge Master 
historia consigue atrapar- 
de una forma como 
antes hubieras ima¬ 
ginado y además...está 
disponible en Platinum. 
Estarías loco si no te 
hicieras con uno. 


Star Wars 
Masters 
Terás Kási 


Una curiosa 
manera de 
emplear a los 
de 

la saga más famosa del cine. No, 

Luke y la princesa no tendrán 
que vencer al imperio y sus oscuras fuerzas, se pelea¬ 
rán entre ellos mismos a mamporrazo limpio. Todo esto 
que puede parecer un poco extraño da como resultado 
un juego de lucha de muy alta calidad con personajes y 
escenarios de la película perfectamente recreados y 
con una banda sonora que entusiasmará a los seguido¬ 
res de la trilogía y a los que no lo son. Muy recomen¬ 
dable. 


Street Fighter Alpha 2 


Una buena, pero no perfecta, conversión de la recre¬ 
ativa. Los clásicos personajes de siempre como Ryu o 
Ken más los nuevos que se añadieron a este Alpha 2. 
Recomendable para los amantes de la larga saga Street 
Fighter que no se cansan del género. 


Street Fighter EX 1 


7 



Un buen intento de llevar los dibujos de Street 
Fighter al género de los juegos de lucha en 3D. Malos 
movimientos y penosa 
respuesta de los contro¬ 
les. Bastante malo y 
solo recomendable 
a los fieles segui¬ 
dores de la máqui¬ 
na recreativa. 
Tekken 

■■ 

El primero de una 
de las sagas más 
exitosas de 
sgos 
lucha 
a r a 

Playstation ahora 
ya anticuado. 

Personajes excesiva¬ 
mente poligonales y 
poco más. Impactante 
en su día aunque hoy 
ya no tanto, por lo 


menos es barato. 
Sólo para nostálgicos. 

Tekken 2 


La continuación de Tekken 
es ya otro cantar. Por este 
juego no pasa el tiempo y 
sigue siendo uno de los 
mejores juegos 
lucha de la gris. 
Combos y llaves 
espectaculares y per¬ 
sonajes que se puede 
decir tienen vida propia 
ya que nos conocemos 
toda su historia sus líos 
sus familias etc... Otro 
de los imprescindibles 
en tu colección y ade¬ 
más también está en 
Platinum. 

Tekken 3 


9.5 



tamientos de La Mujer Maravilla contra 
Ryu, el Capitán América contra Chun-li etc... 
Más de lo mismo sin aportar nada nuevo. 


C3 Racing 

Un intento poco acertado de desbancar a Gran 
Turismo, aunque si lo mirásemos de otra forma, podrí¬ 
amos decir que estamos ante uno de los juegos que 
más se acercan a la sensación real de conducción que 
puede transmitir nuestro Dual Shock. Aquí no vale eso 
de acelerar, frenar y ya está; tienes que ser suave con 
la dirección y frenar cuando tienes que frenar, ni antes 
ni después. Nos gusta mucho también el modo dos 
jugadores, de los más divertidos que hemos probado. 
No está mal. 


La consagración del 

mito. Es el mejor de los tres, el que más per¬ 
sonajes, movimientos, escenarios y opciones de 
juego tiene y el mejor gráficamente. Los nuevos modos 
Tekken Ball y Tekken Forcé amplían mucho más las 
posibilidades y la jugabilidad de éste título. Hay publi¬ 
cadas auténticas enciclopedias sobre todos los movi¬ 
mientos, personajes y modos de lucha de este juego e 
incluso se ha disputado un torneo internacional de juga¬ 
dores de Tekken en el que uno de los finalistas es un 
compatriota nuestro; impresionante. Por supuesto que 
este es otro de los títulos obligatorios a tener. 

5 


The Unholy War 


Lucha al más puro estilo Virtua-On con buenos efec¬ 
tos y escenarios interesantes. A pesar de todo se 
queda un poco corto en su modo un jugador y solo bri¬ 
lla si tienes amigos con los que echarte unas partidas. 
Un título muy interesante pero que puede acabar abu¬ 
rriendo. 

6 


Tobal 1 


De calidad inferior a Tekken 2 aunque es muy origi¬ 
nal. Los personajes son robots, ancianos, monstruos 
etc. Buen movimiento de los luchadores aunque gráfi¬ 
camente deja bastante que desear. Para amantes de 
las rarezas. 


Rival Schools 


■■ 


Perfecta conversión de la recreativa de Capcom que 
combina personajes de estilo manga con efectos a lo 
Street Fighter. En esta versión se incluyen más modos 
de juego y un modo historia en el que iremos ganando 
ataques y niveles. Te gustará si has seguido de cerca 
juegos como Pocket Fighters o Street Fighter. 

7 


Victory Boxing 2 


■ 


Mejor que la primera parte porque incluye un mayor 
número de boxeadores pero poco más. Preferimos 
Knockout Kings. Recomendable solo para los amantes 
del deporte de las doce cuerdas. 

mm 


Xmen 


vs Street Fighter 

Conversión a medias de la recreativa ya que no inclu¬ 
ye todos los modos y formas de ataque de la máquina 
original. Es un remix, por llamarlo de alguna forma, de 
Street Fighter y Marvel Superheroes. Ya sabes, enfren¬ 


Colin Me Rae Rally 


Podemos decir sin temor a equivocarnos que es el 
mejor simulador de rallies que existe en el mercado. Y 
queremos recalcar lo de simulador porque eso es lo 
que es. A diferencia con títulos como V-Rally en el 
que tienes que competir contra otros coches en 
pantalla, en Colín Me Rae corres tú sólo contra 
el crono y la única referencia que tienes del 
puesto que ocupas es por la información de tiem¬ 
pos que aparece en pantalla, como en un rally de ver¬ 
dad. Gráficamente fabuloso, superjugable y con unos 
efectos de sonido de lo mejor que se ha hecho para la 
Playstation. A por él si no lo tienes. 

Destruction /- 

Derby (Platinum) 

Uno de los juegos que salió casi con la consola al 
igual que los Ridge Racer. Ahora ya está pasado de 
moda totalmente y si lo hemos mencionado en esta 
sección es porque está bien de precio, nada más. 

Destruction IH 
Derby 2 (Platinum) 

Este es bastante mejor que el anterior, más jugable 
y con mejores gráficos. Si te gustan las carreras en las 
que tienes que ir destrozando a todo coche que se te 
ponga por delante te gustará este juego. Un clásico. 

Die Hard Trilogy (Platinum) 1^1 

Este juego está en esta sección porque son tres jue¬ 
gos en uno. Aquí analizamos el tercero que consiste en 
ir conduciendo un taxi por las calles de Nueva York a 
toda pastilla para evitar que estallen algunas bombas 
que se encuentran por ahí desperdigadas. Es estresan¬ 
te, muy rápido y divertido, con unos gráficos de prime¬ 
ra, una ganga. 


Driver H 
Tanner, un poli, será el 
encargado de intro¬ 
ducirse en una 
banda de crimi¬ 
nales para 
intentar desba¬ 
ratar sus pla¬ 
nes. La poli se 
enterado que la citada 
banda necesita un buen 
conductor experto en 
fugas y en despis¬ 
tar a la "bofia". 

Así lo primero 
que tendrás que hacer es 
superar una serie de prue- 
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El primer juego de Fórmula Uno para Playstation 
solamente superado por su continuación. Todos los 
coches oficiales del campeonato, todos los circuitos 
y todos los textos y comentarios en castellano, un 
chollo tú. 


G ra nd 

Theft Auto 


[ Un experimento raro, 

| tiene sus defensores 
y sus detractores. 
^ Tienes que ir "man- 
\ gando' coches para 
^realizar las misio¬ 
nes que te irán 
¡encargando tus 
L mañosos jefes. 
U_os gráficos 
¡son de risa con 
runos coches 
nás pequeños 
que los sueldos de los redactores de esta revista, de 
verdad, es que casi no se ven. Sinceramente hay jue¬ 
gos mucho mejores que este. 


Moto Racer 2 
La segunda parte mejora algo gráficamente con res¬ 
pecto a la primera además de aportar novedades muy 
importantes tales como el editor de pistas o el modo 
simulación. Con el editor podrás crear cualquier circui¬ 
to que te imagines con lo que la duración del juego es 
infinita. El modo simulación hace que la conducción sea 
más realista, así si te pegas un golpe no rebotas como 
en el modo arcade, sino que te caes y arrastras por la 
pista. Mejor que el primero. El editor de pistas es un 
gran acierto. 


Nascar 99 
Las carreras de turismos americanos 
en un juego con muchos fallos tanto 
de control como gráficos y de 
sonido a lo que hay que añadir la 
falta de interés en nuestro país 
por este deporte. Un título 
y unos circuitos en los que tienes que 
estar todo el rato dando vueltas en círcu 
lo. Pasa. 


bas que te pondrán los de la banda para saber que 
clase de conductor eres, pruebas como derrapes 
de 360°, cambios de sentido y muchas cosas más 
que tendrás que descubrir tu solo. Prepárate por 
que vienen muchas curvas. 


Fórmula 1 97 (Platinum) 

Este si que es una verdadera pasada. Mejora grá^ 
ticamente a su antecesor, los comentaristas son más^ 
acertados, incluye más vistas, información sonora 
desde boxes y lactualización de los equipos del cam¬ 
peonato del mundo del 97. El mejor de todos los jue¬ 
gos de Fórmula uno para la gris. Si eres un fanático de 
este deporte deberías tenerlo, es una pasada. 


Fórmula 1 98 


lo 


En este caso no podemos decir lo mismo que en los 
anteriores, esta tercera entrega está desarrollada por 
otros programadores dife¬ 
rentes y parece como si 
los nuevos hubieran 
tenido mucha prisa por 
acabarlo. El 
juego tiene canti¬ 
dad de fallos técni¬ 
cos, gráficos y de 
control. Ha perdido 
aquellas maravi¬ 
llosas texturas 
que tenían 
los anterio¬ 
res en los 
coches y los circuitos que 
daban aquella impresionante sensación de realismo. 
Los coches ahora son ingobernables, no giran bien y 
tienen reacciones absurdas, una pena. Esperemos que 
en la versión del 99 (que seguro que habrá) se corrijan 
todas estas deficiencias tan absurdas. No te lo reco¬ 
mendamos a no ser que quieras hacer la colección de 
los fórmulas. De los tres nosotros preferimos el del 97. 


control, 
aquell 
líos 
c 
I 

re 

coches v los ciri 


Rapid Racer 
El primer juego de carreras de lanchas que salió para 
Playstation y además de los primeros en emplear imá¬ 
genes de alta resolución. Rápido y muy adictivo, con 
una fantástica banda sonora interpretada por Apollo 
440 que hace que prácticamente eso sea lo mejor del 
juego. Bastante rollete. 


Gran Turismo (Platinum) 

Este es el juego que marca las diferencias y el tiem¬ 
po en Playstation, a partir de ahora habrá un antes y un 
después de Gran Turismo. Y es que estamos hablando 
del mejor juego que jamás se ha hecho para ninguna 
consola sea de la marca que sea y sea del tipo que 
sea. No hay nada mejor que Gran Turismo, es EL 
JUEGO. Más de 300 coches que puedes comprar, 
preparar, vender, lavar y lo que se te ocurra. 
Exámenes de conducir para obtener licencias sin las 
cuales no podrás correr en todas las pruebas, los grá¬ 
ficos más increíbles que jamás hayas visto (alucina 
con el modo Hi-Fi), carreras de hasta 90 minutos de 
duración y lo que quieras. Gran Turismo y Playstation 
forman un binomio inseparable, todo poseedor de la 
consola debería tener este juego para saber hasta 
donde es capaz de llegar la máquina. 


Ridge Racer (Platinum) 

Mucha gente se compró la Playstation para poder 
jugar a este juego de tanto éxito en las recrea¬ 
tivas sin tener que estar echando monedas 
constantemente. Hoy ya está un poco desfa¬ 
sado como es lógico, aunque no por eso ha 
perdido su encanto. 


Ridge Racer 
Revolution (Platinum) 

Continuación y mejora de la primera parte. 
Coches mejor diseñados y gráficos más 
suavizados. Los coches se siguen 
conduciendo como en la entrega 
anterior "a la japonesa’ es decir a 
base de derrapadas. Mejor que el otro. 


Formula 1 (Platinum) 


Micromachines V3 I ^ 

Señoras y señores la diversión está servida, uno de 
los juegos más graciosos que hay para jugar en grupo. 
Tendrás a tu disposición infinidad de esos pequeños 
cochecitos de juguete con los que juega tu hermano 
pequeño para correr a toda velocidad por los escena¬ 
rios más increíbles que te puedas imaginar, tales como 
el fregadero, la bañera, el WC, una mesa de billar y un 
montón más. Muy divertido para dos o más jugadores 
aunque pierde mucho si juegas solo. 


modo 
perse 
cución 
en el que 
tendrás 1 
que huir' 
de la policía 
si no quieres 
que te eliminen. 
Muy bueno, 
do y espectacular. 

Newman 
Haas Racing 


Este título puede parecer que esté escrito en polaco 
o en el idioma de Van Gaal pero nada más lejano a la 
realidad, es el nombre del equipo de Paul Newman y su 
socio Haas (¿quién es este?) de fórmula Indy. Es muy 
parecido a la primera versión de Fórmula uno, de hecho 
utiliza el mismo motor gráfico que éste. Las carreras 
están basadas en equipos y circuitos reales de la fór¬ 
mula Indy. Es bueno, aunque si ya tienes el Fórmula 1, 
tú mismo. 


Moto Racer (Platinum) HHH 
El primer juego de motos un poco serio. Combina las 
motos de carreras con las de moto-cross alternando 
unas pruebas con otras. Gráficos muy buenos y varias 
vistas desde las que pilotar las motos (muy buena la 
que se ve el manillar cuando haces un caballito). Muy 
recomendable. 


Rage Racer 


El tercer Ridge Racer y el mejor hasta la 
fecha. Los gráficos son geniales y los coches 
más alucinantes que en las anteriores entregas, 
los efectos móviles de los escenarios tales como 
las cascadas, o las avionetas que sobrevuelan la 
pista te dejarán con la boca abierta. 

Totalmente recomendable. 


Need for Speed III 


Velocidad en estado puro, 
ya lo dice el título. La tercera 
entrega de la saga es la mejor hasta 
fecha, cuenta con los coches más aluci¬ 
nantes y la sensación de velocidad 
más conseguida en Playstation. 

Sus modos de juego son 
de sus atractivos, sobre todo el 


R4: Ridge Racer Type 4 


El mejor arcade de coches. Gráficos de ensueño 
y pistas en las que alcanzarás más de 300km/h. 
Todo esto aderezado con 320 coches que te deja¬ 
rán de piedra, aunque a diferencia de Gran Turismo 
para conseguir los nuevos coches tendrás que rea¬ 
lizar el mismo circuito contra coches de diferente 
dificultad (e inteligencia) varias veces, a lo que 
habrá que añadirle los vehículos que conseguire¬ 
mos en el modo Extra, que será donde encontre¬ 
mos los coches más salvajes y extraños del 
mundo. Desde una "motoneta" que llega a 300 
antes de que digas "ya”, hasta un pepino a pro¬ 
pulsión que se clava en las curvas. Muy reco¬ 
mendable. 
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Road Rash 3D 


Si alguna vez te has sentido 
como un Angel del Infierno o quie¬ 
res emular a los protagonistas de 
Easy Rider, éste es tu juego. 

a toda pastilla con 
motos que van desde la más 
cascajo hasta la más alu¬ 
cinante de 1000 cc. 
con “nitro" en las que 
todo vale, cadenazos, patadas, 
puñetazos, empujones...La sen¬ 
sación de velocidad es fantásti¬ 
ca y las animaciones al final de 
cada carrera son una pasada. 
Muy recomendable (ojo, no con¬ 
fundir con Road Rash a secas 
que es malísimo). 


Freaks 


Un remix con lo mejor de títulos 
tan conocidos como Mario Karts 
o Wipeout. 

Con un volante y cuatro rue- 
tendrás que abrirte camino a golpe de misil para 
ser el número uno. 

Gusta a toda clase de público, desde los más peque¬ 
ños hasta los grandes de la casa que buscan un poco 
de "relax" en el asfalto de la pista. Altamente adictivo y 
entretenido. 

El control falla un poco, necesitarás algo de práctica 
para dominarlo al cien por cien. 


Toca Touring Cars 
(Platinum) 

7 

Carreras basadas en el campeonato británico de 
Turismos. Lo mejor de este juego es que podrás con¬ 
ducir coches como el que puede tener tu padre pero 
preparados para correr. Entre algunos de los modelos 
disponibles se encuentran el Audi A4, el Renault 
Laguna, el Opel Vectra o el Peugeot 406, cada uno 
con sus características de conducción y comporta¬ 
miento. El único defecto que le vemos es que el sis¬ 
tema de control es un poco complicado. 



TOCA 2 Touring 
Cars 


La continuación de 
Toca consigue solven¬ 
tar aquellos fallos de 
control de los coches 
que aparecían en la 
primera entrega, 
consiguiendo ofre¬ 
cer una mayor 
jugabilidad 
Además de 
poder correr 
el campeonato 
de turismos podremos par¬ 
ticipar en otras pruebas 
como son las copas mono- 
marca y otros acontecimien¬ 
tos especiales en los que 
como premio ¡remos ganado 
coches ocultos. Más jugable 
que el anterior y con más 
variedad de pruebas y 
coches, nosotros preferimos 
este. 


Test Drive 5 ■■■■ 

Algo mejor que el anterior en cuanto al apartado grá¬ 
fico y al control de los coches se refiere. Además han 
incluido más opciones de juego, han actualizado los 
coches y han añadido más circuitos. Poco más que el 
anterior, tú eliges. 

V Rally (Platinum) 9*3 

Es distinto a Colín Me Rae tanto en su conducción 
como en su forma de jugar, pero es fantástico. Al principio 
te costará mucho adaptarte a su peculiar control, pero 
cuando te hayas hecho a él no querrás soltar el pad. Los 
escenarios son preciosos, los coches están magnífica¬ 
mente reproducidos, el sonido Dolby Su-rround es una 
rayada total y la sensación de velocidad, sobre todo si eli¬ 
ges la vista desde el interior, es inigualable. Un clásico 
imprescindible para tu colección. 


V-Rally 2 


9,4 


En esta segunda parte se ha modificado el juego 
de arriba abajo tanto en su planteamiento, como 
en jugabilidad, manejo o gráficos. V-Rally 2 es un 
verdadero regalo para los ojos; basado en tramos y 
coches reales del campeonato del mundo de rall¬ 
yes ¡de este año!. Así es como podremos manejar 
coches tan interesantes como el Ford Focus WRC, 
el Citroen Xsara Kit Car, el Seat Córdoba Kit Car o 
el increíble Peugeot 206 WRC, entre otros 
muchos. Prepárate para uno de los mejores simu¬ 
ladores de Rally de Playstation. 


Wipeout 

(Platinum) 

Creo que 


es el primer juego que salió para 
Playstation, cuando la gente lo veía en las máquinas de 
demostración se quedaba boquiabierta preguntándose 
que era eso. Si eres un nostálgico y quieres tener el pri¬ 
mero de los hijos de la gris, adelante además es bara¬ 
to, pero nosotros nos quedamos con el 2097. 


Wipeout 2097 (Platinum) 


9.2 


Los chicos de Psygnosis se pusieron manos a la 
obra y arreglaron todos los defectillos de la primera 
parte. Las naves ahora no se quedan clavadas cuando 
rozan con las paredes, corren más, son más fáciles de 
pilotar, los escenarios son más largos y bonitos y la 
música... vaya musicón, se ha bailado en todas las dis¬ 
cotecas del mundo. El Wipeout perfecto y en Platinum, 
¿a qué esperas para tenerlo? 


Wipeout 3 

9.4 

Wipeout 3 es un juego que está muy por encima de 
sus predecesores, tanto en jugabilidad como gráficos 
o control, en pocas palabras “se sale". Es muy reco¬ 
mendable para aquellos que han sido fieles seguidores 
de la serie pero es aún más recomendable para los que 
no les gustaron los anteriores títulos. Tiene infinidad de 
modos de juego, secretos y naves con las que el juego 
os durará mucho, mucho tiempo. 


Deportivos 

Actúa Golf 3 5 

Un gran simulador con un montón de opciones y 
unas vistas excelentes con comentarios buenos (algo 
que no tienen todos los títulos de golf). Bueno, aunque 
nosotros en plan simulador preferimos Tiger Woods. 

Actúa Soccer (Platinum) ® 

Un buen simulador de fútbol que se queda anticuado 
comparado con lo que hay ahora aunque es una buena 



oportunidad de 
hacerte con un juego 
con equipos reales a un buen 
precio. 

Actúa Soccer 2 


Mejor que la primera 
parte y, a nuestro juicio, que 
la continuación. 


Actúa Soccer 3 


La verdad es que esperábamos más de esta tercera 
parte, nos ha dejado un poco fríos ya que lo único que 
han hecho es actualizar las alineaciones. Seguimos pre¬ 
firiendo el dos, tal vez porque ya nos duelen los dedos 
de jugarlo. 


Actúa Tennis 



El mejor y más completo simulador de tenis para 
Playstation. Todos los jugadores y jugadoras de la ATP 
incluidos y disponibles para que juegues los campeo¬ 
natos más importantes del mundo. Es muy fácil de 
jugar y gustará tanto a amantes del tenis como a los 
que no lo son. Te lo recomendamos. 


Adidas Power ® 
Soccer I y II (Platinum) 


La idea inicial del juego era buena y tras un vídeo 
de introducción alucinante que nos hace esperar un 
juegazo, nos encontramos con el juego de fútbol 
más raro y penoso que hay para nuestra consola. 
Olvídate de él. 


Cool Boarders 


3 


Un juego de carreras en el que no corres contra 
nadie, sólo contra el crono. Es muy difícil de manejar y 
acaba por frustrarte. Pasa de él y lee más abajo. 


Cool Boarders 2 ® 

Esto ya es otra historia. Se han corregido todos 
los defectos del primero y se han añadido más opcio¬ 
nes y competidores. El modo dos jugadores es fabu¬ 
loso y muy entretenido, además las piruetas son 
más fáciles de realizar. Este si que mola. 


Cool Boarders 3 


Es una actualización del 2 con mejores gráficos, 
nuevas pruebas y participantes. Tanto el anterior 
como éste son los mejores, te dejamos a ti la elec¬ 
ción. 
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Copa del Mundo Francia 98 ^ 

Cuando salió este juego a la venta un poco 
antes de que comenzara el mundial de Francia, 
todos nos imaginamos que era una maniobra para 
vender el juego oficial del campeonato ya que 
hacía muy poco que había salido FIFA 98. Nada 
más lejos de la realidad. En este título se ha con¬ 
seguido mejorar el control de los jugadores y ahora 
puedes hacer jugadas ante impensables en un títu¬ 
lo FIFA. Incluye un modo histórico en el que pue¬ 
des jugar las finales de mundiales pasados con las 
alineaciones y vestimentas de entonces. El único 
defecto que le vemos es que sólo tiene seleccio¬ 
nes nacionales aunque de eso es de lo que se trata 
ya que es el juego oficial del mundial 
ni más ni menos. 

Everybody's 
Golf 


Te guste o no el golf, este juego es una pasada. La 
manera más fácil que hemos visto de jugar al 
deporte de meter la bolita en el hoyo. Su control 
es sencillísimo de manejar y su jugabilidad es 
absorbente, ya lo dice el título: Golf para 
todos y eso es este juego. Divertidísimo, 
no te imaginas los “churros" y las juga¬ 
das de "potra" que te pueden salir. 
Aunque pueda parecer infantil, 
es muy bueno. 


FIFA 98 
Rumbo al 
Mundial. 


Tan bueno o quizá mejor 
}ue el Copa del Mundo, ya 
3 ue este cuenta con más tor¬ 
neos y equipos que el otro 
además de la opción de crear tus propios jugadores y equi¬ 
pos. El primer FIFA realmente jugable. 


FIFA 99 9*5» 

Estamos ante el mejor juego de fútbol de todos los 
tiempos. En esta entrega se ha solucionado cualquier pro¬ 
blema que pudieran tener las anteriores. Es el más juga¬ 
ble de todos los FIFA, el más espectacular, el mejor gráfi¬ 
camente, el que más opciones tiene y el que más todo. 
Deja bastante atrás a cualquier juego de fútbol para 
Playstation incluido el ISS pro 98. Totalmente traducido y 
con los comentarios de Manolo Lama que son una pasa¬ 
da. Un título de obligada compra. 


q 

International w 

Superstar 

Soccer 98 

Es la jugabilidad en persona, el más divertido. Ha sido 
el rey de los juegos de fútbol hasta que apareció el FIFA 
99. La única pega que le encontramos es que no cuenta 
con jugadores reales. De todas maneras es muy reco¬ 
mendable. 

Knockout Kings 

Un simulador de boxeo en el más estricto sentido de la 
palabra. No esperes ver golpes espectaculares ni com¬ 
bos ni KO's de película de Rocky, en lugar de eso estu¬ 
dia al contrario, cúbrete bien y golpea en el momento 
justo y con el golpe más apropiado o te irás a la lona. 
Gráficos un poco pobres y controles dificilillos hasta que 
te acostumbras. Lo mejor es el modo historia en el que 
tendrás que crear un boxeador y entrenarlo para que lle¬ 
gue a ser alguien algún día. Para amantes del boxeo. 


NBA Uve 98 ?,5 

Un gran juego de baloncesto basado en jugadores, can¬ 
chas y fechas reales de la liga NBA. Los efectos de luz 
sobre el parquet son increíbles, las jugadas y los mates 
espectaculares. Además incluye la opción de competir en 
el famoso concurso de triples. De los mejores juegos de 
basket. 

NBA Uve 99 ® 

Además de todo lo del anterior, es el primer juego NBA 
que cuenta con los comentarios en castellano de Andrés 
Montes. Se ha incluido una novedad y es que las caras de 
los jugadores ahora muestran expresiones faciales de ale¬ 
gría, rabia, burla, etc. El mejor juego de baloncesto de 
Playstation. Cómpratelo. 

NBA 6 
Fast Break 98 

Uno de los más entretenidos por su estilo de juego 
más arcade aunque deja mucho que desear gráfica¬ 
mente. No es nada del otro jueves. 

NBA Pro 98 5 

Correcto dentro de su género y el que ofrece uno de 
los menús de opciones más amplio incluida la de ver el 
partido desde el banquillo (¿ y eso para que sirve?). 
Normalito sin más. 

Pro 18 World Tour Golf 



pad si no quieres acabar con tus 
dedos y tu mando habitual. Un poco 
pasado de moda. 

Virtua Pool ^ 

Juega al billar en tu 
Playstation sin tener que 
bajar al pub de la esquina. 

Está bastante bien aunque 
un poco pobre en su presen¬ 
tación, de todas formas hay 
poco donde elegir en este 
tipo de juegos. Si te gusta 
el billar, adelante. 


Estrategia 


Command & Conquer 
Red Alert (Platinum) 


Buena conversión del juego de PC. Necesitarás de un 
ratón si quieres mover tus tropas de forma decente. El 
objetivo del juego es dominar el país contrario. Si eres un 
fan de los juegos de estrategia este no puede faltarte. 


Constructor 1 

Interesante mezcla entre Simcity y Theme Park que 
enganchará a los que les gusta crear una ciudad y ver 
como se desarrolla. Un buen juego. 


Un simulador de golf en el que los personajes son tan 
reales que son vídeos de ellos mismos ejecutando los gol¬ 
pes. Bastante poco jugable y confuso. Para el que quiera 
ver a sus ídolos golfistas en un juego.5 

C 

Smash Court Tenis 

La versión Playstation del juego de 16 bits de Namco. 
Gráficos muy simples y hombrecillos pequeños aunque 
una jugabilidad muy alta. No es una maravilla pero es 
divertido. 

Tennis Arena ® 

Un juego extraño por sus personajes y sus pistas muy 
lejos de la realidad aunque no por eso menos entretenido. 
Cuentas con jugadores y jugadoras tan extraños como un 
gordo hawaiano pero que no veas como le pega a la bola, 
o una bailarina de samba con gorro de frutas y todo y pis¬ 
tas como la del coliseo romano o una a bordo de un tran¬ 
satlántico. Innovador y con una jugabilidad endiablada. 
Muy bueno. 

q 

Tiger Woods 99 ^ 

Para nosotros el mejor simulador 
de golf hasta la fecha. Es muy 
bueno en todo, gráficos, senci¬ 
llez de manejo, comprensión 
(tendrás a Tiger aconsejándote 
los palos que debes usar) y 
realismo ya que los campos y 
los jugadores son reales. Es 
menos divertido que 
Everybody's Golf pero mucho 
más real. 

Track & Field 

■I 

No es ni más ni menos que el 
famoso juego de las olimpiadas 
pero actualizado. Compites en 
pruebas olímpicas a base de 
machacar los botones del pad 
Aconsejable comprarse el Joystick 



Q T 

Populous: El Principio 

Eres un dios que tiene que probar su verdadera divini¬ 
dad, para lo cual tendrás que dominar cinco sistemas sola¬ 
res, un total de 25 mundos. El juego refresca mucho el 
género de estrategia con unos escenarios muy bien 
hechos, alto nivel de inteligencia artificial de los persona¬ 
jes (que actuarán de forma automática si ven acercarse un 
peligro) y un sistema de desarrollo y control bueno. La 
pieza principal del juego es el Chaman que podrá invocar 
poderes mágicos que le serán revelados tras orar a los 
totems de piedra. De esta forma irás entrenando a tus 
siervos en las artes de la lucha, magia y convicción (podrás 
transformar a tus enemigos en tus aliados). Si te gusta la 
estrategia y quieres un juego divertido y muy bueno, 
esta es una de tus mejores opciones. 

Command &Conquer Retaliation 


Nuevas armas y opciones que le dan un poco más de 
vida al género. Si tienes un ratón y un cable link podrás 
pasártelo muy bien jugando contra otro amigo que tenga 
una Playstation. Otro C&C que gustará a los acérrimos de 
la serie. 

Simc’rty 2000 ^ 

Un clásico que nunca muere, si no has jugado 
nunca es muy probable que te guste. 
Tendrás que dirigir la edificación de terrenos y 
controlar el diseño de las carreteras, 
autopistas y avances tecnológicos. 
Las construcciones del futuro vale la 
pena descubrirlas. Un juego muy reco¬ 
mendable. 

Sentinel Returns 

4 

Un buen intento de recordar al clásico 
de Spectrum que se queda corto. Difícil 
manejo, extraño objetivo y gráficos que no resal- 
por ningún lado. Solo recomendable para los que 
añoren el juego de Spectrum 


I 
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Theme Hospital 



Divertido juego en el que 
tendrás que manejar un 
hospital en todos sus 
aspectos, desde crear 
medicinas hasta 
diagnosticar 
enfermedades a 
tus pacientes. Muy 
entretenido y fácil de jugar, 
sobretodo si eres un 
seguidor de la serie 
Theme". 

Warcraft 2 * 

Podrás comandar al grupo de los Orcos o Humanos, 
cada uno con sus habilidades y tropas específicas de su 
clan, de esta forma en el bando de los Humanos habrá 
magos que podrán curar a tus tropas y los Orcos tendrán 
Necromancers que invocarán fuerzas elementales de des¬ 
trucción. Un título esencial para todo amante de la estrategia. 

Warhammer 

Buenos gráficos acompañados de un sistema un poco 
complicado de juego. Juego para los amantes de las 
fichas de Warhammer que desean tener una buena con¬ 
tienda. 

Warhammer II: Dark Ornen I 

Juego de estrategia con escenarios de tres dimensio¬ 
nes muy reales. Tendrás que enfrentarte contra hordas de 
señores oscuros que solo serán vencidos mediante el 
buen uso de tus escasas tropas. Irás ganando dinero y 
personajes que te seguirán en tu batalla. Lo más intere¬ 
sante es que el desarrollo no es lineal y no tendrás que 
ganar todas las batallas, aunque algunas serán decisivas. 
Un magnífico juego de estrategia. 


Plataformas 


Abes Oddysee ( Platinum) HflH 

El mejor juego de plataformas en 2D jamás visto; tanto 
que parece estar hecho en 3D. Una historia larguísima, 
envolvente y totalmente interactiva, ya que puedes hablar 
con los personajes del juego para darles órdenes, enga¬ 
ñarles e incluso poseerlos. Totalmente adictivo y jugable y 
encima barato, no te lo pienses más y ve por él. 

Abe's Exoddus 1111 

Supera lo que parecía insuperable. No cambia el estilo 
del anterior pero le añade muchas más 
habilidades a tu personaje además d< 
una nueva historia todavía más larga que 
la anterior. Primero acábate el otro y luego 
continúa con éste. 

Ape Escape lili 

Dos géneros muy queridos, el de las plata 
formas (al más puro estilo Crash) y el de los^ 
puzzles. De esta forma cada uno de los niveles 
sido dotado de sus zonas de “saltos" y de sus 
momentos de "pensar", con lo cual no podre¬ 
mos ir saltando y disparando a lo loco pues no 
conseguiríamos nada y tampoco podemos estar 
meditando todo el rato o a la primera de cambio 
un tiranosaurio o una planta carnívora dará 
buena cuenta de nosotros como si nada. Un títu¬ 
lo bien conseguido que gustará a los amantes de 
los juegos de plataformas que buscan algo 
menos de acción y que desean sacar de paseo 
las neuronas. 


Bichos 

Recrea la acción de la película con una calidad 
gráfica bastante decente, aunque los personajes 
se mueven bastante torpemente. Hay que desta¬ 
car el innovador sistema de puzzles. Por lo demás 
recuerda a todos los juegos de plataformas, muy 
especialmente a Hércules, al tener el mismo siste¬ 
ma de objetos extra (conseguir todas las letras de 
su nombre) y armas especiales. Recomendado 
para los más pequeños. 

Crash Bandicoot 

El primero de la saga Crash, el marsupial más 
cachondo de Playstation. Aquí es donde empieza la 
guerra abierta contra el Dr. N-Cortex. Un plataformas 
en 3D con unos gráficos sorprendentes, aunque se 
nos hace algo corto. 

Crash Bandicoot 2 HHH 

La continuación de las peripecias de 
nuestra mascota preferida, 
mundos que explorar, misio¬ 
nes que cumplir y gemas 
que encontrar. 

Simplemente eso, la 
continuación del otro. 

Crash 
Bandicoot 3 


La pasada total. El 
mejor juego de plata-^ 
formas hasta la fecha. 

En esta ocasión si que^^ 
han renovado las dos^ 
anteriores entregas, ya que¿ 
además de poder jugar^ 
también con Coco, la^ 
hermana de Crash, es la , 
primera vez que se/ 
introducen subjuegos^l 
y vehículos que pilotar, 
como una moto, una avioneta, otra^ 
moto pero subacuática etc. Nos quedamos con éste 
por encima de todos los juegos de plataformas del 
mercado. Imprescindible. 

Heart of Darkness B 

Un precioso y envolvente juego solamente empañado 
por su elevado nivel de dificultad. Es la historia de Andy, 
un muchacho temeroso de la oscuridad, al que las som¬ 
bras han raptado a su perro Whisky. Andy tendrá que ven¬ 
cer sus temores e introducirse en el mundo de las som¬ 
bras para salvar a su amigo. 
Una aventura épica 
^con una reali- 
pación 

__g r á f i c a 

impeca¬ 
ble y con un 
F gran sentido del 
Tiumor. Recomendable solo 
*para los expertos en plataformas 
por su elevado nivel de dificultad. 

Medievil B 

Una mezcla de muchos géneros que da 
como resultado un soberbio, envolvente y divertidísimo 
juego como nunca habías visto. Sir Daniel Fortesque es un 
antiguo capitán que murió en una batalla contra las fuerzas 
del mago más malo de los malos. Pero ha sido resucitado 
por los dioses de la galería de los héroes para arrebatarle 
el dominio al tirano. Tiene un sentido del humor que es 



una delicia, es fácil de jugar y además tiene unos gráficos 
de locura. De lo mejorcito que hay, cómpratelo. 

Kionaa B 

Recomendado para los más pequeños, Klonoa es un 
juego precioso gráficamente, con escenarios en 3D y con 
un colorido muy vivo. Se hace un poco corto y facilón, ya 
hemos dicho que es para los peques. 

MDK B 

De los creadores de Earth Worm Jim, MDK consi¬ 
guió ganarse a todo el mundo con un fácil manejo, grá¬ 
ficos muy rápidos y una historia con que te harás fácil¬ 
mente. El juego a pesar de ser antiguo te gustará si 
acabas de empezar en esto de los juegos para 
Playstation, pero si ya llevas un tiempo mejor no te lo 
compres o acabarás un poco decepcionado. 

Rayman B 

Uno de los juegos de plataformas más bonitos que se 
han hecho. Pero no te engañes, el juego es de lo más difí¬ 
cil y acabarás de los nervios intentando terminarlo. No 
muy recomendable 

Roscoe McQueen B 

Eres un bombero que tiene que apagar los fuegos que 
se van produciendo en un edificio. Es muy gracioso y 
divertido, además de contar con un gran colorido en sus 
gráficos. Simplemente entretenido. 

Skull Monkeys 



Uno de los juegos de plataformas más incom¬ 
prendidos. Su realización técnica es una autén¬ 
tica pasada ya que todos sus personajes 
están hechos de plastilina. Solamente 
por esta razón ya merecía haber recibido 
un mejor trato en las críticas. A nosotros 
nos gusta y tiene golpes de humor muy 
buenos. Recomendable. 

Spyro The Dragón B 

Uno de los plataformas más bonitos que se 
han hecho para nuestra consola. Serás Spyro un 
bebé dragón cuya misión es la de recuperar los 
diamantes robados por "el malo de turno" y libe¬ 
rar a sus hermanos dragones que han sido 
hechos prisioneros y convertidos en estatuas de 
piedra. Gráficos en 3D con un colorido increíble y 
un control a la altura de las circunstancias. De los 
mejores. 

Tombi B 

La gran cerdada. Eso será lo que intentarán hacerte las 
cantidades ingentes de gorrinos que pueblan este juego. 
Una buena mezcla de lo mejor de los juegos de platafor¬ 
mas y los de aventura gráfica. Interesante y muy coloris¬ 
ta. 

Wild 9 B 

Una de las burradas mejor hechas de los creadores de 
Earthworm Jim. Divertido a más no poder y de fácil mane¬ 
jo, no tardarás en hacerte con el control del juego. Pero no 
te confundas, es muy largo y no será fácil terminarlo así 
como así. Muy bonito y divertido, alquílatelo antes de 
comprarlo. 


Devil Dice ^ * 

Original juego de puzzles en el que serás un pequeño 
diablo que estará rodeado de dados. Tendrás que ir 
empujando los dados hasta conseguir juntarlos con otros 
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con su misma numeración. A esto hay que se le añade la 
dificultad de los nuevos dados que aparecerán en el 
mapa. Muy difícil y solo recomendable para mentes rápi¬ 
das que buscan nuevos retos. 

— 

Bust a Move 2 

Más antiguo que muchos de nosotros pero más diver¬ 
tido que muchos juegos de hoy en día. Lanzando unas 
pequeñas esferas de color tendrás que hacer combinacio¬ 
nes para que vayan cayendo antes de que seas aplastado 
por ellas. Similar a Tetris pero diferente en su plantea¬ 
miento. 

Kurushi BB 

Un juego tan extraño como difícil. Eres un hombrecillo 
en un mundo de cubos que van rodando por una platafor¬ 
ma hacia un abismo en la que tienes que evitar que éstos 
te aplasten a base de hacerlos desaparecer. Muy difícil y 
nada atractivo gráficamente. 

r 

Lemmings * ^ 

El clásico de PC ha sido llevado exactamente igual a la 
Playstation. Tendrás que salvar a los pequeños Lemmings 
en su suicidio colectivo para lle gar a la. 
siguiente fase. Podrás „ 
mandarles que cons-^ 

truyan 

escaleras, agujeros, 
pasillos o que sirvanl 
de tope para que los J 
demás no caigan an 
vacío. En cada ^ 
fase tendrás! 
que salvar a un numero 
mínimo de estos pequeños suicidas 
para poder seguir avanzando. Un clási¬ 
co de los juegos de puzzle que no 
puede faltar a los que les gusta el género. 


Mr. Domino w 

Curioso puzzle de fichas de dominó que refleja clara¬ 
mente su estética japonesa por los cuatro costados. La 
forma de hacer el juego es mediante la colocación de 
fichas mientras Mr. Domino va avanzando esquivando 
obstáculos o enemigos. Un poco difícil si no se sabe el 
objetivo de los puzzles pero entretenido. 

Kuia World BBB 

Decenas de niveles en los que marearte manejando 
una pelotita a lo largo de laberintos tridimensionales. El 
manejo y los gráficos son bastante buenos y el juego con¬ 
sigue atrapar durante muchas horas. Si quieres acabar 
mareado y te gusta estrujarte el cerebro este es tu juego, 
pero procura no jugar en una pantalla muy grande. 

Shoot'em lip (juegos <le disparar) 


Eliminator 
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Un buen juego de 
Psygnosis en el que \ 
tendrás que correr y" 
luchar por tu vida en i 
nave con cargas explosivas.] 

Miles de enemigos envueltos ^ 
en un juego con una dificultad 
muy poco progresiva. Si tienes algún 
amigo con el que jugar disfrutarás i 
mas con el modo dos jugadores en * 
el que pasarás horas y horas de risas. Un gran título en el 
que luchar contra el reloj y los cientos de enemigos que 
saltarán a tu paso. 

B-Movie 

Basándose en las películas de serie B han creado un 
juego de naves en el que tendrás que ir cumpliendo dife¬ 
rentes objetivos para avanzar. Es divertido aunque algo 
complicado al principio, una vez le cojas el tranquillo el 
juego es bastante divertido. Si te gustan las misiones y los 
juegos de naves esta puede ser una de tus mejores elec¬ 
ciones. 


Die Hard Trilogy (Platinum) 


Mezcla de varios géneros de acción; el de tercera per¬ 
sona a lo Tomb Raider, el de carreras por una ciudad a toda 
velocidad y el de disparar al más puro estilo Time Crisis. 
Un gran juego que te hará pasar mucho tiempo engan¬ 
chado a la consola, además son tres juegos completa¬ 
mente distintos en uno sólo. Es un chollazo y encima a 
precio Platinum. 

Doom 

El clásico de la acción en primera persona de los PC lle¬ 
vado a la Playstation. Una conversión exacta que por muy 
buena que fuese en su tiempo ya está más que anticua¬ 
da. Un buen título para los que añoren los viejos tiempos. 

Duke Nukem 

Eres Duke Nukem y tienes 
que matar a todos losaliení- 
genas que han 
venido a invadir^ 
tu planeta, 
ahora 
queda 


Apocalypse 

Acción sin límites con un desarrollo muy rápido y nada 
aburrido. No habrá un segundo en el que no estés matan¬ 
do, saltando y disparando a tus enemigos. Un buen juego 
que engancha muy rápido y que cuenta con unos efectos'\ 
especiales a la altura de los tiempos. El único juego en el\ \ 
que verás a Bruce Willis como protagonista. \ 

Asteroids 

Muchas armas, naves y enemigos que te meterán de 
lleno en esta pequeña batalla por limpiar los cinturones de 
asteroides. Definitivamente un clásico que no muere y 
que ha sido perfectamente renovado para las nuevas 
generaciones. Enganchante y muy rápido, aunque al igual 
que el clásico puede terminar aburriendo. 



armarte hasta los dientes y patear el trasero de los ene¬ 
migos. Otra conversión de un juego original de PC. En su 
versión Playstation refleja el mismo sentido del humor 
que tenia la versión de ordenador. Entretenido pero no 
consigue ponerse a la altura de los tiempos, aunque gráfi¬ 
camente es mejor que el anciano Doom. 

Duke Nukem 
Time to Kill 

Un clásico renovado con todos los ingredientes que lo 
hicieron colocarse como uno de los mejores juegos de la 
historia. Diversión, puzzles y una pila de armas con las que 
esquivar, saltar y pasar un buen rato eliminando cerdos 
alienígenas. Si estás cansado de la saga Tomb Raider este 
puede ser un buen juego para ti ya que trae muchos nue¬ 
vos y divertidos ngredientes. 

G Darius 

Uno de esos juegos de naves que intentan recrear al 
mítico R-Type. Gráficos interesantes y acción desbordan¬ 
te. Un poco repetitivo y aburrido pero perfecto para los 
maníacos de los juegos de navecitas. 

Megaman X4 

Eres una especie de robot-androide que tiene un arma 
por brazo. Irás saltando, subiendo y cayendo a lo largo de 
varios niveles repetitivos. Definitivamente es el clásico de 
Snes renovado y con gráficos que mantienen la línea ori¬ 
ginal pero con más colores, siguiendo el mismo desarrollo 
de saltar, cargar y disparar de siempre que solo gustará a 
los fans más fieles a la esta "interminable" serie. 

Omega Boost 

Un virus inteligente ha sido introducido en la red 
mundial de ordenadores. A las pocas horas se con¬ 
virtió en una entidad real llamada "Alpha Core", casi 
todos los ordenadores han sido infectados, muy 
pocos han podido escapar. Preparaos por que 
Omega Boost es con poco, el juego con más posi¬ 
bilidades de convertirse en uno de los grandes clá¬ 
sicos por excelencia, junto a títulos tan reconoci¬ 
dos como Rtype. Quitaos el sombrero, estáis ante 
el nuevo rey de los Shoot'em up. 

One ® 

Un buen Shoot'em up que se llena con efectos de 
explosiones y luces a toda velocidad. Bastante corto pero 
interesante. Si te gustan los juegos de acción en primera 
persona este seguramente te guste, aunque te quedarás 
con las ganas de jugar más niveles. 


Overboard 

Fantástico y divertidísimo juego totalmente 
iriginal. Dificultad muy progresiva y desa¬ 
rrollo clásico en el que entre fase y fase hay 
jefe final. Tendrás que manejar un peque- 
barco pirata con el que atacar los puer¬ 
tos para saquearlos. Habrá muchos 
figros, bombas y barcos enemigos 
te harán la vida imposible. Un juego 
luy bueno y fácil de manejar, te gustará. 


oint Blank 

El juego consiste en un montón de pruebas 
e salón de tiro en las que tendrás que demos- 
:rar tu puntería. Dispone de un modo de dos 
ugadores o por equipos en los que solo queda¬ 
rá el mejor. Otro modo es el de rol en el que ten- 
que avanzar por la aventura a tiro limpio. Si tie¬ 
nes una G-Con 45 y quieres sacarle más partido 
cómprate este juego, pasarás horas y horas 
de risas y buenos ratos solo o con tus 
amigos. Realmente un título muy 
recomendable. 
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Blank 2 


esta segunda parte se 
incluido mas opciones de 
que en la anterior y 
mas pruebas nue- 
y divertidas. En la selec- 
del modo de juego 
aparece un castillo en el que 
Party Mode, 
Mode, Theme Park 
y Point Blank Castle. 
Estamos seguros que Point 
Blank 2 posiblemente sea el 
mas divertido para 
de todas las edades, 
o no jugado alguna 
vez a la Playstation. ¿Tienes una GunCon?, pues 
píllatelo. 


Rampage 2: Universal Tour 

fc6 

Bastante entretenido pero puede acabar aburriendo 
debido a que es muy repetitivo, a pesar de todo los incen¬ 
tivos de rescatar a los demás monstruos y el viaje al pla¬ 
neta alienígena son buenas razones como para terminár¬ 
selo. En cualquier caso os recomendamos que si tenéis 
un amigo para jugar en modo dos jugadores aprovechéis 
este verano y juguéis juntos pues es mucho más entrete¬ 
nido. 


Time Crisis (Platinum) ^ 

La conversión de la recreativa de Namco. Poco se 


puede decir más de este estupendo título, tendrás que 
disparar, disparar y disparar de nuevo. Gráficos muy 
decentes que consiguen meter una recreativa en tu salón. 
No subas mucho el volumen o tus vecinos creerán que 
hay disparos de verdad. Cómpratelo, es una pasada. 


Retroforce 

Psygnosis apuesta por la acción rápida y desen¬ 
frenada en un Shoot'em up de scroll vertical que 
no termina de enganchar debido principalmente a 
su lento desarrollo. Te gustara si eres un amante 
del género con muchas ganas de pasar un buen 
rato delante de la consola. Interesante, pero nada 
definitivo. 



Air Combat 




La primera parte de Ace Combat que aquí recibió otro 
nombre. Muy bueno y para algunos mejor que la segunda 
parte. Los gráficos están un poco des¬ 
fasados pero su 
jugabilidad hace 
de este juego una de 
las obras maestras 
de este apartado. 

Ace Combat 2 

9,5 

Namco cuando decide 
ponerse manos a la 
obra para crear un 
simulador aéreo no 
escatima en recur¬ 
sos, por esta razón 
podemos asegurar que 
es el simulador aéreo 


Noviembre 1999 


más divertido y completo del mercado. Un título 
imprescindible para los amantes de los altos vuelos. 


Colony Wars 



La primera aventura espacial en 3D un poco seria. Aquí 
no se trata sólo de destruir navecitas y ya está, tendrás 
que ir cumpliendo las misiones que te vayan encomen¬ 
dando una por una y tener cuidado de proteger a tus alia¬ 
dos o el desarrollo del juego cambiará por completo. Muy 
bueno aunque superado por su continuación. 


Colony Wars: Vengeance ^*4 

El espectáculo más grandioso de luces, colores, sonido 
y explosiones que se puede ver en una Playstation. 
Sonido digital Dolby Surround e imágenes sin un solo fallo 
gráfico que te introducirán en una auténtica aventura de 
naves espaciales como nunca habías visto. El desarrollo 
del juego dependerá del resultado que consigas en las 
misiones con lo que podrás ver cientos de finales diferen¬ 
tes. Totalmente traducido y doblado al castellano es una 
maravilla para la vista y el oído que no puede faltar en tu 
colección. 


Blast Radius 8*5 

Es el aperitivo de Colony Wars Vengeance. Cuenta con 
la misma calidad de gráficos aunque el desarrollo del juego 
es mucho más el de un mata-mata. También es muy buen 
juego. 

Forsaken 5 

Un estupendo shoot-em-up en el que manejarás una 
especie de moto espacial a lo largo de cavernas, túneles 
etc. Manejarás cientos de armas espectaculares y tendrás 
que cumplir misiones tales como robar bancos, escapar 
de cazarrecompensas y mucho más. El control es un poco 
complicado y los gráficos fantásticos. Bastante bueno. 


G Pólice (Platinum) ® 

Eres un policía del futuro en un helicóptero del futuro y 
tu misión es proteger la Ciudad de las Cúpulas de los ata¬ 
ques de los terroristas que se han propuesto hacerse con 
el control de todo. Espectaculares gráficos y movimiento 
de las naves. Traducido y doblado al castellano. Una muy 
buena elección. 

G-Police 2 

Las pequeñas bandas organizadas que habían perma¬ 
necido sepultadas bajo la sombra de Nanosoft han apro¬ 
vechado el momento para armarse hasta los dientes con 
la ayuda de los cargamentos de repuesto que están reci¬ 
biendo los marines y los agentes de G-Police. Hay que vol¬ 
ver a la guerra, una guerra que búsqueda la paz. Está claro, 
todas las guerras son una paradoja. 

Perfecto para los que les gustó la trama de G-Police 
pero que buscaban "algo más". Si estás preparado para 
cruzar las calles con helicóptero, coche, o robot armado 
píllate este juego y después nos cuentas. 

RC Stunt Copter ® 

Por fin podrás meter en tu casa un helicóptero de radio 
control, sin los inconvenientes de tener que gastar dinero 
en gasolina o necesitar un campo abierto para practicar. 

El mejor simulador de helicópteros de radio control del 
mundo (y el único). Muy divertido, adictivo y con altas 
dosis de entretenimiento. No te lo pierdas o te arrepenti¬ 
rás. 

Se necesita practicar con el mando para dominar los 
dos sticks analógicos del Dual Shock. 

Soviet Strike (Platinum) ^ 

La saga Strike, famosa ya desde los tiempos de 
Megadrive, aterriza en Playstation con toda su jugabilidad 
y con los gráficos muy mejorados. Básicamente tienes 
que ir cumpliendo misiones que te irán encargando desde 


el alto mando utilizando principalmente helicópteros y 
otros vehículos tales como tanques, lanchas etc. Muy 
entretenido, muy largo y, lo más importante, muy barato 

Nuclear Strike ® 

Prácticamente igual que el anterior, con nuevas misio¬ 
nes y manteniendo todas las virtudes del otro. Cualquiera 
de los dos es bueno, tú eliges. 

Wing Over 2 8*^ 

Perfecta simulación de los aviones más bonitos, desde 
un aeroplano hasta un caza bombardero, aunque eso sí, 
tendrás que ganarte el sueldo y el carné de piloto experto 
a base de sudor. El control es bastante completo si se 
tiene en cuenta los escasos botones con los que conta¬ 
mos para manejar este juego. Perfecto para los amantes 
de los simuladores aéreos. 

■i Ahiniiail — 


Bust a Groove * 

Alucina, tienes que batirte con tu contrincante ¡a base 
de bailes!. Puede que te suene ridículo pero podemos 
asegurarte que es un juego divertido a más no poder con 
un montón de personajes de lo más estrafalarios al estilo 
Travolta. Una experiencia nueva, original y muy recomen¬ 
dable. 

Spice World 0 

Este es uno de esos juegos que manchan el buen 
nombre de la Playstation. Se trata de hacer coreografías 
de baile y vídeos musicales usando las canciones y las 
caricaturas de las intragables Spice Girls (aunque no hubie¬ 
ra hecho falta caricaturizarlas porque ellas mismas ya son 
caricaturas). No tiene ni más ni menos que eso. Lo hemos 
puesto en esta sección sólo para avisarte que no te acer¬ 
ques a menos de 300 metros de donde lo veas. ¡ Por favor, 
como se pueden hacer horteradas como esta! 

Music ®*5 

Es una maravilla de posibilidades, es como tener un 
ordenador para hacer música dentro de tu Playstation. Un 
programa para componer tu propia música que cuenta con 
miles de sonidos, sampleos, ritmos y un sinfín de opcio¬ 
nes que hacen que las posibilidades sean prácticamente 
infinitas. Podrás componer como un auténtico profesional 
de la música de baile y además es sencillísimo de mane¬ 
jar. Una compra obligada para los amantes de la música. 

Parappa the Rapper ® 

Uno de los juegos más originales que se han visto en 
nuestra consola. Basado en el clásico juego de observa y 
pulsa llamado Simón, tienes que ir repitiendo secuencias 
de pulsar botones al ritmo de la música para poder avan¬ 
zar de fase. Aunque tiene unos gráficos de lo más simples 
acabarás por adorar a sus personajes. Muy indicado para 
los más pequeños. 

Um Jammer Lammy 5*3 

La pequeña Lammy es una criatura dulce y ávida a ayu¬ 
dar a los demás que tienen problemas, de esta forma, y 
sin comerlo ni beberlo, se irán metiendo en una serie de 
embrollos realmer 
solo podrá resolver 
nación y sus gran 
musicales. 

Muy ameno y 
hará pasar un bi 
delante de vuestra 
sola. Se maneja r 
fácilmente, no 
necesario tener 
Dual Shock para ji 
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No importa el sistema de consola que 
utilices ... Ei mejor fútbol se juega con 
cartas. Sólo necesitas un amigo y 
pasión por ei deporte rey. Además, 
cabe en tu bolsillo y no necesita pilas. 


Fútbol a ia Carta® es ei juego de cartas 
coleccionables con ei que ficharás tus 
futbolistas favoritos y construirás 
tu propio equipo. 
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Licencia Oficial 

Campeonato Nacional de Liga 
1* División. Temporada 99AX3 



Hay 363 cartas en juego 
¡ Colecciónalas! 
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